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METODE PENELITIAN

A. Metode Penelitian dan Desain Penelitian

1.

Metode Penelitian

Menurut Sutedi (2011, him. 53) metode dapat diartikan sebagai
cara atau prosedur yang harus ditempuh untuk menjawab masalah
penelitian. Dari pernyataan tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa
dalam sebuah penelitian harus terdapat suatu metode untuk menemukan
suatu pemecahan masalah atau dapat juga diartikan sebagai cara atau
prosedur yang harus ditempuh untuk menjawab masalah penelitian.

Sutedi (2011, him. 53) juga menjelaskan bahwa prosedur ini
merupakan langkah Kkerja yang bersifat sistematis, mulai dari
perencanaan, pelaksanaan, dan pengambilan kesimpulan. Tujuan metode
adalah untuk memperlancar pencapaian tujuan secara lebih efektif dan
efisien.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah eksperimen
murni (True experimental design). Eksperimen murni merupakan metode
eksperimen yang paling mengikuti prosedur dan memenuhi syarat-syarat
eksperimen. Salah satu tujuannya adalah untuk menguji keefektifitasan
suatu cara pembelajaran dengan menggunakan media permainan (dalam

penelitian ini adalah media permainan Hot Ball) yang diterapkan pada
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kelas eksperimen dan membandingkan hasilnya dengan kelompok
kontrol yang tidak dikenai perlakuan khusus.
2. Desain Penelitian

Desain artinya rencana, dalam penelitian berarti rencana atau
rancangan yang digunakan guna mendapatkan bukti untuk memecahkan
suatu masalah. Pernyataan tersebut sejalan dengan pendapat Maholtra
(2009) menyatakan bahwa desain penelitian adalah kerangka kerja yang
digunakan untuk melaksanakan riset pemasaran. Desain penelitian
memberikan prosedur untuk mendapatkan informasi yang diperlukan
untuk menyusun atau menyelesaikan masalah dalam penelitian. Desain
penelitian merupakan dasar dalam melakukan penelitian. Oleh sebab itu,
desain penelitian yang baik akan menghasilkan penelitian yang efektif
dan efisien.

Desain eksperimental dibagi menjadi dua, yaitu eksperimen murni
atau true experimental dan kuasi eksperimen atau quasi experimental.
Konsep yang digunakan dalam penelitian ini adalah The Purposife
Pretest-Posttest Control Group Design. Pelaksanaannya adalah dengan
cara melakukan pretest sebelum adanya perlakuan (treatment), kemudian
dilaksanakan treatment dan setelah itu dilakukan posttest.

Pada eksperimen ini akan dilakukan pengukuran awal pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Setelah itu diberikan perlakuan tertentu
(treatment) pada kelas eksperimen dan perlakuan biasa pada kelas
kontrol. Kemudian dilakukan pengukuran akhir untuk mengetahui ada
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tidaknya perbedaan hasil belajar antara kelas eksperimen dan kelas

kontrol.

Untuk lebih jelasnya, desain penelitian dapat dilihat pada tabel

berikut ini:

Tabel 3.1 Desain Pretest-Posttest Dengan Kelompok Kontrol

Kelompok Pretest Treatment Posttest
Eksperimen Tx1 X1 Tx2
Kontrol Tyl Y1 Ty2
Tx1 : pengukuran kelas eksperimen sebelum diberikan treatment
Tyl : pengukuran kelas kontrol sebelum diberikan treatment
X1 : perlakuan atau treatment, yaitu melakukan penerapan

pembelajaran dengan menggunakan media permainan Hot Ball
Y1 : perlakuan atau treatment, melakukan penerapan pembelajaran
dengan menggunakan teknik konvensional
Tx2 : pengukuran kelas eksperimen setelah treatment

Ty2 : pengukuran kelas kontrol setelah treatment

B. Tempat dan Waktu Penelitian
1. Tempat Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 1 Teluk Jambe Timur di

jalan HS Runggowaluyo, Teluk Jambe, Karawang.
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2. Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan pada semester Ganjil tahun ajaran
2014/2015, pengambilan data dilakukan pada bulan Agustus tahun 2014.
C. Populasi dan Sampel
1. Populasi
Sutedi (2011, him. 179) mengatakan bahwa data penelitian bisa
bersumber dari manusia atau bukan manusia, dan manusia yang dijadikan
sebagai sumber data disebut dengan populasi penelitian.
Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas X1l SMA Negeri 1
Teluk Jambe Timur tahun ajaran 2014/2015 yang berjumlah sekitar 400
siswa.
2. Sampel Penelitian
Menurut Sutedi (2011, him. 179) Sampel adalah bagian dari
populasi yang dianggap mewakili untuk dijadikan sumber data.
Sampel dalam penelitian ini adalah 40 siswa kelas XII IPA 5 SMA
Negeri 1 Teluk Jambe Timur tahun ajaran 2014/2015 sebagai kelas
eksperimen, dan 40 siswa kelas XIl IPA 3 SMA Negeri 1 Teluk Jambe
Timur tahun ajaran 2014/2015 sebagai kelas kontrol. Kemampuan
nomina bahasa Jepang yang dimiliki oleh siswa kelas XII IPA 5 termasuk
dalam kategori sedang, dan kemampuan nomina bahasa Jepang yang
dimiliki oleh siswa kelas XII IPA 3 termasuk dalam kategori baik.

Teknik sampling ini diambil jika peneliti mempunyai pertimbangan-
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pertimbangan tertentu di dalam pengambilan sampel atau penentuan
sampel untuk tujuan tertentu.

Teknik sampling ini digunakan dengan pertimbangan bahwa
bahasa Jepang baru diperkenalkan kepada siswa di kelas XI, sehingga
ketika siswa mulai memasuki tahun ajaran baru sebagai kelas XII
kemampuan bahasa Jepang siswa masih terhitung standar. Dan apabila
pembelajaran nomina menggunakan media permainan ini diberikan,
maka akan meningkatkan kemampuan siswa dalam pelajaran bahasa
Jepang.

Tabel 3.2 Objek Penelitian

No | Kelas Penelitian | Kelompok | Jumlah Siswa yang Diteliti

1. X1l IPA 3 Kontrol 40 siswa

2. XII'IPAS Eksperimen 40 siswa

D. Instrumen Penelitian
Di dalam bukunya Sutedi (2011, hlm. 155) menjelaskan bahwa
Instrumen penelitian yaitu alat yang digunakan untuk mengumpulkan atau
menyediakan berbagai data yang diperlukan dalam kegiatan penelitian.
Adapun instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes dan angket.

1. Tes
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Sutedi (2011, him. 157) mengatakan bahwa tes merupakan alat
ukur yang biasanya digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa
setelah selesai satu satuan program pengajaran tertentu.

Di dalam penelitian ini tes digunakan sebagai alat untuk mengukur
kemampuan kosakata (nomina) bahasa Jepang dengan jenis soal pilihan
ganda sebanyak 15 soal, soal isian sebanyak 5 soal, soal benar-salah
sebanyak 15 soal dan soal mencocokkan sebanyak 15 soal. Tes dilakukan
dua kali (pretest-posttest), baik pada kelas eksperimen maupun kelas

kontrol. Soal pretest dan soal posttest merupakan soal yang sama.

Tabel 3.3 Kisi-kisi Penulisan Soal

No Kompetensi Indikator Soal Jumlah Soal
Dasar Pilihan Isian Benar- | Mencocokan
Ganda Salah
1. Mengidentifikasi o Menentukan arti 10 - - -
bunyi ujaran dari bahasa Jepang
(kata, frasa atau ke bahasa
kalimat) dalam Indonesia.
suatu wacana o Menentukan 5 5 - -
dengan bahasa Jepang
mencocokan dan | sebuah benda dari
membedakan gambar yang
secara tepat disediakan.
e Menentukan
benar/salah arti - - 10 -
dari bahasa Jepang
ke bahasa
Indonesia
» Menghubungkan - - - 10
kosakata bahasa
Jepang dengan
artinya yang tepat
Jumlah Soal 15 5 10 10
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40

2. Angket

Menurut Faisal (1981, him. 2) dalam Sutedi (2011, him. 164)
teknik angket dilakukan dengan cara mengumpulkan data melalui daftar
pertanyaan tertulis yang disusun dan disebarluaskan untuk mendapatkan
informasi atau keterangan dari responden.

Angket akan disebarkan kepada siswa kelas eksperimen yang
bertujuan untuk mengetahui respon siswa terhadap penggunaan media
permainan Hot Ball dalam meningkatkan penguasaan kosakata (nomina)

bahasa Jepang siswa.

Tabel 3.4 Kisi-kisi Angket

No Variabel Indikator No.
Penelitian Pertanyaan
1. | Kesan Siswa e Tanggapan siswa mengenai bahasa 1
Jepang
e Tanggapan siswa mengenai | 2,3,4dan>5
pembelajaran  kosakata  bahasa
Jepang
e Motivasi ~ menghafal  kosakata | 6dan9
menggunakan permainan Hot Ball
2. | Permainan Hot | ¢ Pendapat siswa mengenai perlu atau 10
Ball tidaknya permainan Hot Ball dalam
pembelajaran kosakata
3. | Efektivitas e Permainan Hot Ball dapat membantu 7dan 8
permainan Hot mengingat kosakata
Ball e Permainan  Hot  Ball  dapat
mempermudah mengingat kosakata
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E. Teknik Pengolahan Data
1. Tes

Setelah data terkumpul, penulis melakukan pengolahan data untuk
mengetahui berapa besar perbandingan hasil belajar siswa setelah
menggunakan permainan Hot Ball. Pengolahan data ini dilakukan dalam

beberapa tahapan, yaitu:
a.  Memeriksa hasil dari tes awal (pretest) dan tes akhir (posttest)
kemudian ditabulasikan agar dapat mengetahui rata-rata nilai siswa

di kelas kontrol dan kelas eksperimen dengan rumus:

v e
Ny

Y
My—Ny

M : Rata-rata nilai
> s Jumlah total nilai
N : Jumlah sampel
b.  Langkah selanjutnya dalam pengolahan data adalah mencari standar

deviasi (Sd) kedua variabel dengan rumus:

2

sdx = ZI\Z
_
sdy = N,
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c.  Kemudian mencari standar error mean (SEM) kedua variabel dengan

rumus.
sdx
SEM,, = ——
N,—1
sd
SEMy — —y
N, —1

d.  Mencari standar error perbedaan mean X dan Y (SEMxy) dengan

rumus:

SEM,, = SEM, + SEM,:

e.  Mencari nilai thiung dengan rumus:

M, — M,

SEM,,

to

f. Lalu mencari signifikan dengan derajat kebebasan:
db = (Nx+Ny)-1
setelah itu, untuk menentukan tingkat efektivitas tidaknya
pembelajaran, terlebih dahulu dicari nilai yang dinormalisir
(normalized gain) dari data pretest dan posttest. Untuk mencari

normalized gain digunakan rumus sebagai berikut:

T2 -T1
9 “sm-T1
Keterangan:
g : normalized gain
T1 : skor pretest
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T2 : skor posttest

Sm : skor maksimal

Besar normalized gain ditentukan untuk menyatakan Kkriteria

efektivitas pembelajaran, dengan kriteria seperti yang tertera pada

tabel berikut:

Tabel 3.5 Rentang Normalized Gain

Rentang Normalized Gain

Kriteria Efektivitas

0,71-1,00 Sangat Efektif
0,41-0,70 Efektif
0,01-0,40 Kurang Efektif

Nandini (2013, him. 67)

2. Angket

Angket diberikan kepada siswa untuk mengetahui pendapat serta

kesan-kesan siswa terhadap penggunaan media permainan Hot Ball

dalam pembelajaran nomina bahasa Jepang. Angket diberikan setelah

postest.

Setelah angket diberikan dan diisi oleh siswa maka langkah

selanjutnya adalah menganalisis angket.

Rumus presentase angket:

P = % X 100%
Keterangan:

P : Presentase
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F : Jumlah jawaban responden

N: Jumlah responden

F. Prosedur Penelitian

Penelitian dilakukaan pada dua kelompok sampel, yaitu kelompok

eksperimen dan kelompok kontrol dengan materi yang sama. Adapun

prosedur penelitian adalah sebagai berikut:

1. Persiapan

Tahap persiapan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

a.

b.

Pembuatan proposal.

Melakukan observasi ke SMA Negeri 1 Teluk Jambe Timur
untuk mencari tahu bagaimana pembelajaran bahasa Jepang
dilaksanakan.

Membuat surat izin penelitian.

Menentukan subjek penelitian dari populasi seluruh siswa kelas
X1l SMA Negeri 1 Teluk Jambe Timur dengan sampel kelas XII
IPA 5 dan XII IPA 3.

Menyusun instrumen penelitian.

Menyusun kisi-Kisi instrumen penelitian berdasarkan dengan
materi yang akan diberikan, kemudian Kkisi-Kisi tersebut
dikembangkan menjadi sebuah instrumen penelitian.

Melakukan expert judgment.

Melakukan revisi pada instrumen.
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0.

Melakukan eksperimen sebagai berikut:

Membagi dua kelas sampel yaitu kelas eksperimen dan kelas
kontrol.

Memberikan perlakuan pada kelas eksperimen dengan
menggunakan permainan Hot Ball dalam pembelajaran nomina
dan memberikan pembelajaran secara konvensional pada kelas
kontrol.

Memberikan angket pada kelas eksperimen.

Mengolah data hasil penelitian.

Menafsirkan data serta menarik kesimpulan hasil penelitian
berdasarkan hipotesis.

Menyusun laporan penelitian.

2. Pelaksanaan

Melakukan eksperimen sebagai berikut:

a.

Membagi dua kelas sampel yaitu kelas eksperimen dan kelas
kontrol.

Memberikan pretest pada kelas eksperimen dan kelas kontrol.
Memberikan perlakuan pada kelas eksperimen menggunakan
media permainan Hot Ball dan kelas kontrol menggunakan
teknik pembelajaran konvensional. Proses permainan Hot Ball
yang diberikan kepada kelas eksperimen adalah sebagai berikut:

1) Menyiapkan foto, music box, bola dan hadiah.
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2)

3)

4)

5)

6)

Setelah semua media siap, siswa diminta untuk mengatur
tempat duduknya agar beratur.

Selanjutnya, setelah siswa duduk dengan teratur dan dalam
posisi siap untuk bermain, peneliti memutarkan musik, dan
bola bergerak ke arah kanan seiring diputarkannya musik.
Musik berhenti setiap 10 detik, siswa yang mendapatkan
bola pada saat musik berhenti harus menyebutkan kata
dalam bahasa Jepang dari gambar yang ditunjukkan oleh
peneliti.

Siswa yang menyebutkan dengan benar kata dalam bahasa
Jepang dari gambar yang ditunjukkan oleh peneliti tetap
berada dalam permainan, sedangkan siswa yang salah
menyebutkan harus keluar dari permainan.

Permainan Hot Ball terus berlangsung hingga didapatkan
pemenang yang selalu berhasil menyebutkan kata dalam

bahasa Jepang dengan tepat.

d. Memberikan posttest pada kelas eksperimen dan kelas kontrol.

e. Memberikan angket pada kelas eksperimen.

3. Pelaporan

a. Mengolah data hasil penelitian.

b. Menafsirkan data serta menarik kesimpulan hasil penelitian

berdasarkan hipotesis.

c. Menyusun laporan penelitian.
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