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Dalam proses pembelajaran bahasa Jepang, penguasaan kosakata mutlak
diperlukan. Hal ini dikarenakan penguasaan kosakata berkaitan erat dengan empat
keterampilan berbahasa yaitu mendengar, berbicara, membaca, dan menulis.

Berdasarkan studi pendahuluan yang peneliti lakukan di MAN 2 Semarang,
diperoleh hasil bahwa pada umumnya siswa mengalami kesulitan dalam
memahami pelajaran bahasa Jepang, yakni dalam menguasai kosakata. Hal ini
dikarenakan guru jarang menggunakan permainan atau media dalam pembelajaran
sehingga siswa merasa bosan dan kurang antusias dalam mempelajari bahasa
Jepang khususnya dalam mempelajari kosakata.

Oleh karena itu untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan media
pengajaran yang menarik dan dapat membantu siswa meningkatkan penguasaan
kosakata bahasa Jepang. Salah satu media yang dapat digunakan adalah
permainan puzzle kosakata. Puzzle kosakata merupakan sarana yang sangat
bermanfaat untuk mempelajari kembali kosakata.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui keefektifan permainan
puzzle kosakata dalam penguasaan kosakata bahasa Jepang. Jenis penelitian ini
adalah true experimental design. Responden dari penelitian ini adalah siswa kelas
XII MAN 2 Semarang. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah tes dan
angket. Validitas yang digunakan adalah validitas isi dan untuk mengukur
reliabilitas digunakan teknik belah dua kemudian dicari koefisien separuh tes
menggunakan rumus product moment. Hipotesis diuji menggunakan teknik
komparatif yaitu membandingkan hasil tes kelas kontrol dan kelas eksperimen
menggunakan rumus 7-fest.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa tppum, lebih besar daripada tiqpe
(thitung = 2,087 > tigper = 1,997) maka hipotesis kerja berbunyi “penggunaan
permainan puzzle kosakata efektif untuk meningkatkan kemampuan penguasaan
kosakata bahasa Jepang™ diterima. Berdasarkan hasil angket tanggapan siswa,
disimpulkan bahwa permainan puzzle kosakata baik digunakan dalam
pembelajaran kosakata bahasa Jepang.
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1. Latar Belakang Masalah

Menurut Mulyadi (2007:17), dalam proses pembelajaran bahasa, pembelajar
diharapkan mampu menguasai empat keterampilan berbahasa, yaitu menyimak,
berbicara, membaca, dan menulis. Empat keterampilan di atas erat kaitannya
dengan sedikit banyaknya kosakata yang dikuasai pembelajar. Oleh karena itu,
bagi pembelajar bahasa Jepang, penguasaan kosakata mutlak diperlukan
(Ningrum, 2012).

Berdasarkan studi pendahuluan yang peneliti lakukan di MAN 2 Semarang,
diperoleh hasil bahwa pada umumnya siswa mengalami kesulitan dalam
memahami pelajaran bahasa Jepang, yakni dalam menguasai kosakata. Hal ini
dikarenakan guru jarang menggunakan permainan atau media dalam pembelajaran
sehingga siswa merasa bosan dan kurang antusias dalam mempelajari bahasa
Jepang khususnya dalam mempelajari kosakata.

Oleh karena itu untuk mengatasi permasalahan seperti yang terjadi di MAN 2
Semarang, diperlukan media pembelajaran yang menarik dan dapat membantu
siswa meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Jepang. Salah satu media yang
dapat digunakan adalah permainan puzzle kosakata.

Berdasarkan latar belakang di atas, penulis ingin melakukan penelitian

mengenai efektivitas penggunaan permainan puzzle kosakata dalam pengajaran



kosakata bahasa Jepang dengan judul “Efektivitas Permainan Puzz/e Kosakata
untuk Meningkatkan Penguasaan Kosakata Bahasa Jepang”.
2. Landasan Teori
2.1 Belajar dan Pembelajaran

Belajar adalah suatu proses yang ditandai oleh adanya perubahan pada diri
seseorang.  Perubahan itu dapat berupa perubahan pengetahuannya,
pemahamannya, sikap dan tingkah lakunya, kecakapan keterampilannya, daya
kreasinya, daya penerimaannya, dan lain-lain aspek yang ada pada individu.
(Khalilullah, 2012:15)

Sedangkan yang dimaksud pembelajaran, menurut Muhaimin dalam
Khalilullah (2012:16) adalah upaya untuk belajar.
2.2 Permainan dalam Pembelajaran

Games atau permainan, skenarionya dibuat oleh guru, diangkat dari
permainan anak-anak atau hiburan yang menyenangkan dan menantang.
Permainan sebagai media pembelajaran melibatkan siswa dalam proses
pengalaman dan sekaligus menghayati tantangan, mendapat inspirasi, terdorong
untuk kreatif dan berinteraksi dalam kegiatan dengan sesama siswa dalam
permainan ini. (Dananjaya, 2010:165)
2.3 Penguasaan Kosakata

Menurut  Tarigan (2011:77) Penguasaan kosakata sangat penting dalam
berbahasa, semakin kaya kosakata yang dimiliki oleh seseorang semakin besar

pula keterampilan seseorang dalam berbahasa.



2.4 Permainan Puzzle Kosakata

Puzzle kosakata merupakan permainan yang dilakukan dengan cara
merangkai atau menggabungkan kepingan puzzle berisi kosakata pada bahasa
sasaran dan padanannya dalam bahasa Indonesia pada kepingan yang sepadan.
(Butner, 2013:173)
3. Metode Penelitian
3.1 Desain Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan pendekatan
eksperimen menggunakan rancangan eksperimen murni (frue experimental
design). Model penelitian ini adalah model rancangan Posttest-Only Control
Design.
3.2 Sampel Penelitian

Sampel dalam penelitian ini adalah siswa MAN 2 Semarang. Kelas XII IPS 1
sebagai kelas eksperimen dan XII IPA 2 sebagai kelas kontrol.
3.3 Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes dan
angket. Tes digunakan untuk mengetahui penguasaan kosakata bahasa Jepang
siswa, sedangkan angket digunakan untuk mengetahui tanggapan siswa mengenai
penggunaan permainan puzzle kosakata.
3.4 Validitas dan Reliabilitas

Validitas yang digunakan dalam penelitian ini adalah validitas isi. Reliabilitas

pada instrumen ini menggunakan teknik belah dua kemudian dicari koefisien



separuh tes menggunakan rumus product moment. Koefisien belahan pertama dan
kedua dimasukan ke dalam rumus Spearman-Brown.
4. Hasil Analisis Data

4.1 Hasil Post Test

Dari hasil penelitian diperoleh data rata-rata nilai kelas eksperimen yaitu
90,75 dan kelas kontrol yaitu 86,36. Nilai rata-rata kelas eksperimen lebih tinggi
dibandingkan nilai rata-rata kelas kontrol.

Untuk mengetahui efektif tidaknya penggunaan permainan puzzl/e kosakata
terhadap penguasaan kosakata, hasil kedua kelompok diolah dengan
membandingkan nilai rata-rata kelas eksperimen dan kelas kontrol kemudian
dimasukan ke dalam rumus t-test. Hasil dari perhitungan t-test tersebut adalah
2,087 kemudian dibandingkan dengan nilai ¢ fabel 1,997 dengan taraf signifikasi 5
%.

4.2 Hasil Angket

Tanggapan siswa kelas XII MAN- 2. Semarang  terhadap penggunaan
permainan puzzle kosakata dalam pembelajaran kosakata bahasa Jepang adalah
76% menyatakan. bahwa . puzzle kosakata sangat baik digunakan dalam
pembelajaran kosakata bahasa Jepang, sedangkan 9% menyatakan baik, serta 15%
menyatakan permainan puzzle kosakata cukup baik dalam pembelajaran kosakata
bahasa Jepang. Hal ini menunjukkan bahwa seluruh siswa kelas XII IPS 1
berpendapat bahwa puzzle kosakata baik digunakan dalam pembelajaran kosakata

bahasa Jepang.



5. Kesimpulan

Berdasarkan hasil pengolahan data diketahui bahwa nilai t-test lebih besar
dari nilai t tabel. Dengan demikian hipotesis kerja berbunyi “penggunaan
permainan puzzle kosakata efektif untuk meningkatkan kemampuan penguasaan
kosakata bahasa Jepang” diterima.

Berdasarkan hasil angket tanggapan siswa, disimpulkan bahwa permainan
puzzle kosakata baik digunakan dalam pembelajaran kosakata bahasa Jepang.
Siswa tertarik dengan permainan puzzle kosakata karena dapat membantu siswa

menghafal kosakata bahasa Jepang.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Bahasa merupakan alat utama untuk berkomunikasi dalam kehidupan
manusia, baik untuk berkomunikasi satu bangsa maupun antarbangsa. Komunikasi
antarbangsa bertujuan agar dapat menyampaikan kebudayaan, ilmu pengetahuan
dan teknologi (IPTEK). Selain itu, dapat juga digunakan untuk mengembangkan
dunia industri maupun dunia pariwisata suatu bangsa. Tentunya untuk dapat
berkomunikasi dengan bangsa lain, diperlukan penguasaan bahasa asing. Bahasa
yang digunakan untuk berkomunikasi antarbangsa pada saat ini tidak hanya
bahasa Inggris saja tetapi sudah banyak bahasa asing yang digunakan seperti
bahasa Jepang, Perancis, Jerman, Mandarin dan sebagainya.

Saat ini bahasa Jepang banyak dipelajari oleh masyarakat Indonesia.
Berdasarkan data Japan Foundation per tahun 2012 sebagimana dikutip dalam
Puspitasari (2015), jumlah pembelajar bahasa Jepang di Indonesia mencapai
872,411, di bawah negara China yang menempati urutan pertama pembelajar
bahasa Jepang (1.046.490 orang).

Pada proses pembelajaran bahasa Jepang, penguasaan kosakata mutlak
diperlukan. Hal ini dikarenakan penguasaan kosakata berkaitan erat dengan empat
keterampilan berbahasa yaitu mendengar, berbicara, membaca, dan menulis.
Semakin kaya kosakata yang dimiliki oleh seseorang maka semakin besar pula

kemungkinan terampil dalam berbahasa.



Komunikasi adalah unsur terpenting dalam proses pembelajaran bahasa
asing. Dalam pembelajaran bahasa asing khususnya bahasa Jepang, sering sekali
terjadi masalah dalam komunikasi yang disebabkan oleh kurangnya penguasaan
kosakata.

Peneliti melakukan studi pendahuluan di MAN 2 Semarang. Berdasarkan
wawancara dengan pengajar dan pembelajar bahasa Jepang di MAN 2 Semarang,
pada umumnya siswa mengalami kesulitan dalam memahami pelajaran bahasa
Jepang, yakni dalam menguasai kosakata. Hal tersebut seringkali membuat siswa
enggan berkomunikasi menggunakan bahasa Jepang pada saat kegiatan penerapan.

Selain itu, dalam proses pembelajaran tidak sedikit siswa yang tertidur,
mengobrol dengan teman saat guru mengajar atau bahkan tidak masuk kelas
karena menurut siswa guru jarang menggunakan permainan atau media dalam
pembelajaran sehingga siswa merasa bosan dan kurang antusias dalam
mempelajari bahasa Jepang.

Oleh karena itu untuk mengatasi permasalahan seperti yang terjadi di
MAN 2 Semarang, diperlukan media pengajaran yang menarik serta dapat
membantu siswa meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Jepang. Salah satu
media yang dapat digunakan adalah permainan puzzle kosakata.

Pada penelitian yang dilakukan sebelumnya oleh Ula (2013) yang berjudul
“Pengaruh Media Permainan Puzzle terhadap Penguasaan Kosakata Bahasa
Jepang Siswa Kelas X-6 SMA Negeri Sidayu Gresik Tahun Ajaran 2012/2013”.
Penelitian terdahulu menekankan pada media puzzle berisi gambar dan kosakata

bahasa Jepang yang dilakukan secara berkelompok. Satu kelompok mendapat satu



puzzle gambar dan satu puzzle kosakata. Pada penelitian ini, media puzzle yang
digunakan adalah puzzle kosakata.

Puzzle kosakata merupakan sarana yang sangat bermanfaat untuk
mempelajari kembali kosakata, gramatika, kebudayaan dan topik berdasarkan
konten. Selain itu modifikasi dari permainan puzzle kosakata yaitu dapat
digunakan untuk melatih siswa membuat kalimat menggunakan kosakata yang
muncul dalam puzz/e (Buttner, 2013)

Berdasarkan latar belakang di atas, penulis ingin melakukan penelitian
mengenai efektivitas penggunaan permainan puzzle kosakata dalam pengajaran
kosakata bahasa Jepang dengan judul “Efektivitas Permainan Puzzle Kosakata
untuk Meningkatkan Penguasaan Kosakata Bahasa Jepang”.

1.2 Penegasan Istilah

Puzzle kosakata adalah salah satu permainan yang terdapat dalam buku
karangan Amy Buttner yang berjudul “ Activities, Games, and Assesssment
Strategies for the Foreign Language Classroom”. Puzzle kosakata berisi kepingan
kosakata dalam satu bab pada materi pembelajaran bahasa Jepang. Permainan
menyusun kepingan puzzle ini dilakukan secara berkelompok empat sampai lima
orang dalam waktu tertentu.

1.3 Pembatasan Masalah

Pada penelitian ini, puzzle kosakata hanya digunakan untuk mempelajari

kembali kosakata pada materi kelas XII bab 50 tentang anggota tubuh dan kondisi

kesehatan.



1.4 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan diatas, permasalahan
yang diajukan adalah sebagai berikut:

1. Apakah permainan puzzle kosakata efektif digunakan untuk meningkatkan
penguasaan kosakata bahasa Jepang pada siswa kelas XII MAN 2 Semarang
tahun ajaran 2016/2017?

2. Bagaimanakah tanggapan siswa XII MAN 2 Semarang tahun ajaran
2016/2017terhadap permainan puzzle kosakata dalam pembelajaran kosakata
bahasa Jepang?

1.5 Tujuan Penelitian

Berkaitan dengan rumusan masalah di atas, tujuan dari penelitian ini
adalah sebagai berikut:

1. Mengetahui efektivitas penggunaan permainan puzzle kosakata dalam
meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Jepang pada siswa kelas XII MAN
2 Semarang tahun ajaran 2016/2017.

2. Mengetahui tanggapan siswa XII MAN 2 Semarang tahun ajaran 2016/2017
terhadap permainan puzzle kosakata dalam pembelajaran kosakata bahasa

Jepang.

1.6 Manfaat Penelitian
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat baik secara
praktis maupun secara teoritis yaitu :

1. Manfaat secara praktis :



Memberikan alternatif pilihan media pembelajaran yang dapat digunakan para
pengajar bahasa Jepang dalam meningkatkan penguasaan kosakata bahasa
Jepang.

2 Manfaat secara teoritis :
Memberikan masukan yang berarti bagi perkembangan kegiatan belajar

mengajar bahasa Jepang di tingkat SMA sederajat.

1.7 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan penelitian ini terdiri dari bagian awal, bagian pokok,
dan bagian akhir. Bagian awal berisi hal-hal yang berhubungan dengan judul,
pengesahan, motto dan persembahan, kata pengantar, daftar isi, daftar lampiran

dan abstraksi.

Bagian pokok terdiri dari lima bab yaitu pendahuluan, landasan teori,

metode penelitian, hasil penelitian dan pembahasan, dan penutup.

Bab I yaitu pendahuluan memuat latar belakang masalah, rumusan
masalah, pembatasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian dan

sistematika penulisan.

Bab II landasan teori memuat hakikat pembelajaran bahasa asing,

permainan dalam pembelajaran, puzz/e kosakata, kerangka berpikir dan hipotesis.

Bab III metode penelitian memuat pemilihan pendekatan penelitian,
variabel penelitian, populasi dan sampel penelitian, instrumen penelitian, teknik

pengumpulan data, teknik analisis data.



Bab IV hasil penelitian dan pembahasan.

Bab V merupakan penutup memuat tentang kesimpulan dan saran.

Bagian akhir berisi daftar pustaka dan lampiran-lampiran.



BAB II
TINJAUAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI
2.1 Tinjauan Pustaka

Penelitian yang mengkaji tentang permainan sebagai media pengajaran
kosakata bahasa Jepang sudah banyak dilakukan sebelumnya. Penelitian-
penelitian tersebut diantaranya telah dilakukan oleh Susantiyatno (2011) dalam
skripsi yang berjudul Efektivitas Scrabble untuk Meningkatkan Penguasaan
Kosakata Bahasa Jepang. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif

dengan metode eksperimen.

Penelitian tersebut sama dengan penelitian yang dilakukan penulis yakni
bertujuan untuk mengetahui mengetahui efektivitas penggunaan permainan dalam
meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Jepang. Akan tetapi, pada penelitian
yang dilakukan Susantiyatno media yang digunakan adalah scrabble sedangkan

penelitian penulis menggunakan media puzzle kosakata.

Selanjutnya adalah penelitian yang dilakukan oleh Ula (2013) dalam E-
Journal Pengajaran Jepang Universitas Negeri Surabaya, Vol. 1, No.2. Penelitian
tersebut menggunakan media puzzle sebagai variabel bebas dan penguasaan
kosakata bahasa Jepang sebagai variabel terikatnya. Puzzle yang digunakan Ula
adalah puzzle berisi kepingan satu gambar benda dan satu kosakata dengan huruf

hiragana.

Berbeda dengan penelitian tersebut, puzzle yang penulis gunakan dalam

penelitian ini adalah puzzle kosakata, yakni puzzle yang berisi kepingan kosakata



untuk satu bab atau lebih pada materi pembelajaran bahasa Jepang yang topiknya

saling berkaitan.

2.2 Landasan Teori

Landasan teori yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut :

2.2.1 Belajar dan Pembelajaran

Belajar adalah suatu proses yang ditandai oleh adanya perubahan pada diri
seseorang. Perubahan itu dapat berupa perubahan pengetahuannya,
pemahamannya, sikap dan tingkah lakunya, kecakapan keterampilannya, daya
kreasinya, daya penerimaannya, dan lain-lain aspek yang ada pada individu.
(Khalilullah, 2012:15)

Menurut Kamus Bahasa Nasional Jepang atau kokugo jiten (2011: 1118)
belajar adalah suatu usaha yang dilakukan dalam rangka untuk memperoleh

pengetahuan dan keterampilan akademik.

NRAUE L )ITHACHIR, I 2 F IO A0 1T5 2 &,
(EZEREEL, 2011:1118)

Menurut Daryanto (2013:7) Belajar adalah modifikasi atau memperteguh
kelakuan melalui pengalaman. Belajar juga diartikan sebagai suatu proses usaha
yang dilakukan seseorang untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang
baru secara keseluruhan, sebagai hasil pengalamannya sendiri dalam interaksi
dengan lingkungannya. Dengan demikian belajar adalah proses untuk memperoleh

perubahan pengetahuan, keterampilan, sikap dan tingkah laku pada diri seseorang.



Sedangkan yang dimaksud pembelajaran, menurut Muhaimin dalam
Khalilullah (2012:16) adalah upaya untuk belajar. Kegiatan ini akan
mengakibatkan siswa mempelajari sesuatu dengan cara efektif dan efisien.

2.2.2 Hasil Belajar

Hasil belajar adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa setelah
ia menerima pengalaman belajarnya. Menurut Bloom dalam Saifuddin dan Zaki
(2014:21) klasifikasi hasil belajar secara garis besar terbagi menjadi tiga ranah,
yakni :

a) Ranah Kognitif

Ranah kognitif berkenaan dengan hasil intelektual yang terdiri dari enam
aspek, yakni pengetahuan atau ingatan, pemahaman, aplikasi, analisis, sintesis,
dan evaluasi. Kedua aspek pertama (pengetahuan atau ingatan) disebut kognitif
tingkat rendah dan keempat aspek (pemahaman, aplikasi, ananlisis, sintesis, dan
evaluasi) disebut kognitif tingkat tinggi.
b) Ranah Afektif

Ranah afektif berkenaan dengan sikap yang terdiri dari lima aspek, yakni
penerimaan, jawaban atau reaksi, penilaian, organisasi, dan internalisasi.
¢) Ranah psikomotoris

Ranah psikomotoris berkenaan dengan hasil belajar keterampilan dan
kemampuan bertindak. Ada enam aspek ranah psikomotoris, yakni:
1) Gerakan refleks
2) Keterampilan gerakan dasar

3) Kemampuan perseptual
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4) Keharmonisan atau ketepatan
5) Gerakan keterampilan kompleks
6) Gerakan ekspresif dan interpretatif
2.2.3 Hakikat Pembelajaran Bahasa Jepang

Bahasa asing merupakan mata pelajaran yang mengembangkan
keterampilan berkomunikasi lisan dan tulisan untuk memahami dan
mengungkapkan informasi, pikiran, perasaan serta mengembangkan ilmu
pengetahuan, teknologi dan budaya (Departemen Pendidikan Nasional, 2003: 1).
Hal ini berarti bahwa pembelajaran bahasa Jepang sebagai salah satu pelajaran
bahasa asing di sekolah, turut serta menumbuhkan dan mengembangkan peserta
didik agar menjadi cerdas, terampil dan berwawasan luas.

2.2.4 Media Pembelajaran

Penggunaan media dalam pengajaran memiliki nilai dan manfaat
antara lain adalah supaya pengajaran lebih menarik perhatian siswa sehingga
dapat menumbuhkan motivasi belajar, selain itu bahan pengajaran akan semakin
jelas maknanya, sehingga dapat lebih dipahami oleh siswa dan memungkinkan
siswa menguasai tujuan  pengajaran lebih baik. Media pendidikan juga
bermanfaat sebagai metode mengajar yang lebih bervariasi, dan tidak hanya
semata-mata sebagai komunikasi verbal penuturan kata-kata oleh guru, sehingga
siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab  tidak  hanya
mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati, dan

melakukan demonstrasi (Sudjana, 2005 : 13)
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Media pembelajaran atau kyougu adalah setiap orang, bahan atau alat atau
peristiwa yang dapat menciptakan kondisi yang memungkinkan pembelajar untuk
menerima pengetahuan, keterampilan dan sikap (Danasasmita, 2009 : 120).
Menurut Kamus bahasa Jepang-Indonesia (1994:578) kyougu adalah peralatam
mengajar.

Menurut Khailullah (2012:16) media pembelajaran yakni media yang
digunakan sebagai alat dan bahan kegiatan pembelajaran, sedangkan menurut
Prihati (2012:25) media pendidikan atau media pembelajaran adalah sebagai alat,
metode, dan teknik yang digunakan dalam rangka lebih mengefektifkan
komunikasi, interaksi antara pengajar dan pembelajar, dalam proses
pendidikan dan pengajaran di sekolah. Media pendidikan dapat dibagi menjadi
empat jenis yakni,

1. Media yang didengar (auditory), misalnya radio dan tape recorder;

2. Media yang dapat dilihat (visual), misalnya kartu dan gambar;

3. Media yang didengar dan dilihat (auditory dan visual), misalnya film;

4. Media permainan (games) misalnya teka-teki silang, scrabble, dan acak huruf.

Berdasarkan beberapa uraian diatas dapat ‘disimpulkan bahwa media
pembelajaran adalah alat dan bahan kegiatan pembelajaran yang dapat membantu
siswa memahami pengetahuan dan menumbuhkan motivasi belajar siswa.

2.2.5 Permainan dalam Pembelajaran

Games atau permaianan, skenarionya dibuat oleh guru, diangkat dari
permainan anak-anak atau hiburan yang menyenangkan dan menantang.

Permainan sebagai media pembelajaran melibatkan siswa dalam proses
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pengalaman dan sekaligus menghayati tantangan, mendapat inspirasi, terdorong
untuk kreatif dan berinteraksi dalam kegiatan dengan sesama siswa dalam

permainan ini. (Dananjaya, 2010:165)

Menurut Machin (2012:167) permainan dalam pembelajaran dilakukan
dalam rangka memperoleh atau menemukan pengertian atau konsep tertentu dan
siswa menjadi pelaku utama.

2.2.6 Kosakata
2.2.6.1 Pengertian Kosakata
Machi Hiromitsu dalam Sudjianto dan Dahidi (2007: 97) memberikan

Esnt—

konsepsi kosakata (goi) dari kanji /i/ % pada kata /goi/ #&%5% adalah atsumeru koto

‘kumpulan’ atau ‘himpunan’ atau didefinisikan sebagai go no mure go no atau
atsumari yang berarti kumpulan kata yang berhubungan dengan suatu bahasa atau
dengan bidang tertentu dalam bahasa itu.

Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia, kosakata diartikan sebagai,
perbendaharaan = kata. Kosakata adalah semua kata yang terdapat dalam suatu
bahasa, kekayaan kata yang dimiliki oleh seorang pembicara atau penulis, kata
yang dipakai dalam suatu bidang ilmu pengetahuan.

Menurut Keraf (dalam Abas et al. 2015:5) kosakata atau perbendaharaan
kata adalah daftar kata-kata yang segera kita ketahui artinya, bila kita mendengar
kembali walaupun jarang atau tidak pernah digunakan dalam percakapan atau

tulisan kita sendiri.



13

2.2.6.2 Manfaat Penguasaan Kosakata

Menurut Tarigan (2011:77) Penguasaan kosakata sangat penting dalam
berbahasa, semakin kaya kosakata yang dimiliki oleh seseorang semakin besar
pula keterampilan seseorang dalam berbahasa.

2.2.7 Permainan dalam Pengajaran Kosakata

Tujuan utama pengajaran kosakata adalah untuk mengembangkan minat
para siswa pada kata-kata. Para siswa yang rasa ingin tahunya membara tentu
mudah memperkaya kosakatanya dan mudah membedakan serta berfikir secara
logis tentang kosakata.

Pada umumnya para siswa menyenangi dan menghayati aneka permainan
serta lahian yang mencakup penggunaan permainan kata-kata, teka-teki, anagram
dan palindrom (Tarigan, 2011:222).

Menurut Butner (2013:126) banyak permainan yang dapat digunakan
dalam bidang kosakata diantaranya ada scrabble, simon says, perang kata kerja,
puzzle kosakata, dan berlomba menyusun kata.

2.2.8 Permainan Puzzle Kosakata
2.2.8.1 Pengertian Permainan Puzzle Kosakata

Menurut Suyatno (2005:53-54), puzzle merupakan salah satu bentuk
permainan yang dilakukan dengan cara merangkai atau menggabungkan
potongan-potongan gambar hingga terbentuk gambar yang utuh.

Puzzle kosakata merupakan permainan yang dilakukan dengan cara

merangkai atau menggabungkan kepingan puzzle berisi kosakata pada bahasa
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sasaran dan padanannya dalam bahasa Indonesia pada kepingan yang sepadan.

(Butner, 2013:173)

2.2.8.2 Manfaat Permainan Puzzle Kosakata

Menurut Buttner (2013:173) Puzzle kosakata memiliki manfaat sebagai

berikut:

1.

Puzzle kosakata sangat bermanfaat untuk mempelajari kembali kosakata,

gramatika, kebudayaan, dan topik berdasarkan konten

. Puzzle kosakata berisi kosakata dalam satu topik sehingga memungkinkan

siswa menghafal lebih banyak kosakata

. Memberikan manfaat bagi siswa untuk berpikir melalui permainan untuk

menyelesaikan masalah yang berhubungan dengan materi pelajaran yang

masih dipelajari

. Permainan puzzle kosakata bukan sebatas siswa harus dapat menyusun

puzzle tapi siswa dituntut untuk menguasai kosakata bahasa dalam

bahasa sasaran

. Permainan puzz/e kosakata dilakukan secara berkelompok dan menggunakan

sistem kompetisi, sehingga menjadikan siswa termotivasi dan bersemangat

untuk menjadi yang terbaik

2.2.8.3 Teknis Permainan Puzzle Kosakata

Teknis permainan puzzle kosakata disesuaikan dengan kebutuhan

penelitian ini, sebagai berikut:

1.

Siswa dibagi menjadi 9 kelompok. Setiap kelompok terdiri dari 4 orang siswa
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2. Siswa harus mencocokkan kosakata dalam bahasa Indonesia dengan
padanannya dalam bahasa Jepang dengan memainkan puzzle

3. Siswa diberi waktu 5 menit untuk menyusun puzzle kosakata, tambahan
waktu 2 menit jika diperlukan dan 3 menit untuk feedback

4. Kelompok yang lebih dahulu dapat menyelesaikan permainan dan berhasil

menyusun kosakata dengan akan mendapat reward

2.2.8.4 Cara Membuat Puzzle Kosakata
Berikut ini merupakan cara membuat puzzle kosakata. (Butner, 2013:174)

1. Buat template puzzle kosakata dengan menulis kata dalam bahasa sasaran
pada satu kepingan dan padanannya dalam bahasa Indonesia pada kepingan
yang sepadan

2. Bisa juga membuat batas puzzle tanpa kata atau dengan kata yang lebih
banyak agar puzzle menjadi lebih rumit

3. Kata yang diulang dalam puzzle juga dapat menambah tantangan

4. Print puzzle pada kertas yang agak tebal

5. Gunting kepingan puzzle dan simpan dalam amplop
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2.3 Kerangka Berpikir

Siswa sulit menguasai
kosakata sehingga
keterampilan berbahasa

Siswa sering merasa bosan
dan kurang antusias dalam

lajari bah
Jepang terbatas mempelajari bahasa Jepang

! !

Pentingnya media yang menarik untuk meningkatkan
penguasaan kosakata yaitu dengan permainan
Penggunaan

permainan puzzle
kosakata

!

Hasil yang diharapkan

1. Permainan puzzle kosakata
dapat membantu siswa
menguasai kosakata bahasa
Jepang

2. Permainan puzzle kosakata
dapat menjadi alternatif
pengajaran kosakata bahasa

| Jepang |

O T R T TR SRR N T R B WS

Gambar 2.1 Kerangka berpikir

Berdasarkan gambar 2.1 bahwa kerangka berpikir penelitian ini berawal dari
pengamatan peneliti terhadap kondisi siswa yang mengalami kesulitan dalam
menguasai kosakata sehingga keterampilan berbahasa Jepang menjadi terbatas.

Selain itu siswa seringkali merasa bosan dan kurang antusias dalam mempelajari
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bahasa Jepang. Hal ini dikarenakan guru jarang menggunakan media belajar

yang menyenangkan.

Upaya untuk mengatasi permasalahan tersebut diperlukan media belajar
yang menarik dan mampu membantu siswa untuk menguasai kosakata bahasa
Jepang, yaitu dengan menggunakan permainan. Salah satu permainan yang dapat

digunakan adalah puzzle kosakata.

Hasil yang diharapkan dengan menggunakan permainan puzzle kosakata
adalah siswa mampu menguasai kosakata bahasa Jepang. Selain itu, puzzle

kosakata diharapkan dapat menjadi alternatif pengajaran kosakata Jepang.

2.4 Hipotesis

Berdasarkan tinjauan pustaka dan landasan teori yang telah diuraikan
diatas, hipotesis dalam penelitian ini adalah pembelajaran dengan menggunakan
permainan puzzle kosakata efektif untuk meningkatkan penguasaan kosakata

bahasa Jepang siswa MAN 2 Semarang.



BAB YV

PENUTUP

Pada bab ini disampaikan simpulan dan saran tentang keefektifan permainan

puzzle kosakata dalam meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Jepang.

5.1 Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan dua hal.
Pertama, penggunaan permainan puzzle kosakata efektif untuk meningkatkan
penguasaan kosakata bahasa Jepang siswa kelas XII IPS 1 MAN 2 Semarang. Hal ini
dapat dilihat dari hasil tes yang diberikan kepada responden. Pada kelas eksperimen
nilai rata-rata yang dicapai siswa adalah 90,75 dengan nilai tertinggi 100 dan nilai
terendah 70. Adapun rata-rata pada kelas kontrol adalah 86,36 dengan nilai tertinggi

100 dan nilai terendah 65.

Dari hasil perhitungan menggunakan rumus t test, diperoleh t hitung = 2,087,
sedangkan t tabel untuk N = 66 dan derajat kebebasan (db) N — 2 = 64 adalah 1,997
dengan taraf siginfikasi '5%. Oleh karena t hitung lebih besar daripada t tabel maka
hipotesis kerja berbunyi “penggunaan permainan puzzle kosakata efektif untuk

meningkatkan kemampuan penguasaan kosakata bahasa Jepang” diterima.

Kedua, berdasarkan hasil angket tanggapan siswa kelas XII MAN 2 Semarang

terhadap penggunaan permainan puzzle kosakata dalam pembelajaran kosakata

43



44

bahasa Jepang adalah 76% menyatakan bahwa puzzle kosakata sangat baik digunakan
dalam pembelajaran kosakata bahasa Jepang, sedangkan 9% menyatakan baik, serta
15% menyatakan permainan puzzle kosakata cukup baik dalam pembelajaran
kosakata bahasa Jepang. Hal ini menunjukkan bahwa seluruh siswa kelas XII IPS 1
berpendapat bahwa puzzle kosakata baik digunakan dalam pembelajaran kosakata

bahasa Jepang.

5.2 Saran

Berdasarkan simpulan di atas, maka saran yang dapat diajukan adalah

1. Pada pembelajaran kosakata bahasa Jepang, sebaiknya pengajar dapat
menggunakan permainan puzzle kosakata atau permainan sejenis yang dapat
mengembangkan minat siswa terhadap kosakata karena siswa yang rasa ingin
tahunya tinggi terhadap kosakata tentu akan lebih mudah untuk menguasai
kosakata.

2. Permainan puzzle kosakata masih memungkinkan untuk dikembangkan oleh
pengajar pada tema lain dengan memodifikasi kosakata sesuai dengan materi
yang akan diajarkan kepada siswa. Sebaiknya kepingan puzz/e kosakata juga

dibuat dengan gambar dan warna-warna yang menarik.



DAFTAR PUSTAKA

Abas, Siti Sumiaty.2015. Penerapan Model Permainan Scramble untuk
Meningkatkan Penguasaan Kosakata Siswa Kelas IV SDN 38 Hulonthalangi
Kota Gorontalo. Jurnal Pendidikan Guru Sekolah Dasar.1(1): 5

Arikunto, Suharsimi.2002. Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan. Jakarta: Rineka
Cipta

Arikunto, Suharsimi.2006. Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan. Jakarta: Bumi
Aksara

Buttner, Amy.2013. Aktivitas Permainan dan Strategi Penilaian untuk Kelas
Bahasa Asing. Jakarta: PT. Indeks

Dananjaya, Utomo.2013. Media Pembelajaran Aktif. Bandung: Penerbit Nuansa
Cendekia.

Danasasmita, Wawan.2009. Metodologi Pembelajaran Bahasa Jepang. Bandung:
Risqi Press.

Daryanto. 2013. Belajar dan Mengajar. Bandung: Yrama Widya

Khalilullah, M. 2012. Permainan Teka Teki Silang sebagai Media dalam
Pembelajaran Bahasa Arab (Mufradat). Jurnal Pemikiran Islam. 37(1): 15-25

Machin, A. 2013. Pengaruh Permainan Call Card tethadap Hasil Belajar dan
Aktivitas Pembelajaran Biologi. Jurnal Pendidikan IPA Indonesia. 1(2): 163-
167

Mulyadi, Y.2007. Pendekatan Semiotika sebagai Pendekatan Alternatif dalam
Pembelajaran Analisis Teks Bahasa Perancis. Jurnal Fokus. 44 (1): 17

Ningrum, Rosita. 2012. Efektivitas Mind Mapping dalam Pembelajaran Kosakata
Bahasa Jepang pada Pembelajar Tingkat Dasar. Jurnal Lingua Cultura. 6(1):
67-80

Prihati, Suci. 2012. Upaya Peningkatan Minat Dan Prestasi Belajar Siswa Pada
Materi Pokok Teks Cerita Wayang Yang Dibacakan Melalui Model
Pembelajaran Dhalang Bagi Siswa Kelas V Sdn Pengkol 02 Kecamatan
Nguter Semester [ Tahun Pelajaran 2011/2012. Jurnal Pendidikan Empirisme.

43



44

Republik Indonesia. 2013.Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor
814 tentang Implementasi Kurikulum Pedoman Umum Pembelajaran. Jakarta:
Sekretariat Negara.

Saifuddin, Ahmad dan Zaki Ghufron.2014. Upaya Meningkatkan Hasil Belajar
Bahasa Arab Pokok Bahasan Kosakata Menggunakan Model Pembelajaran
Make A Match (Mencari Pasangan).Jurnal Ibtida’i. 1(1): 21-22

Setyosari, Punaji. 2010. Metode Penelitian Pendidikan dan Pengembangan.
Jakarta: Kencana Prenada Media Group.

Sudjana, Nana.2005. Penilaian Hasil Belajar Mengajar. Bandung: PT. Remaja
Rosdakarya.

Sudjianto dan Ahmad Dahidi.2007. Pengantar Linguistik Bahasa Jepang. Jakarta:
Kesaint Blanc.

Sugiyono. 2012. Metode Penelitian Pendidikan (Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif,
dan R&D). Bandung: Penerbit Alfabeta.

Susantiyatno, Wastu Bondan. 2011. Efektivitas Scrabble untuk Meningkatkan
Penguasaan Kosakata Bahasa Jepang. (Skripsi). Semarang: Universitas
Negeri Semarang.

Sutedi, Dedi. 2011. Penelitian Pendidikan Bahasa Jepang. Bandung: Humaniora

Suyatno. 2005. Permainan Pendukung Pembelajaran Bahasa dan Sastra.
Surabaya: PT Gramedia Indonesia.

Tarigan, Henry Guntur.2011. Pengajaran Kosakata. Bandung: Angkasa

Ula, Fahimatul. 2013. Pengaruh Media Permainan Puzzle Terhadap Penguasaan
Kosakata Bahasa Jepang Siswa Kelas X-6 SMA Negeri Sidayu Gresik Tahun
Ajaran 2012/2013. ' E-Journal Pengajaran Jepang Universitas Negeri
Surabaya.1(2): 2



