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ABSTRAK

Adriyanto, “Dampak Metode Cooperative Learning Tipe Teams Games
Tournament terhadap Penguasaan Hiragana Siswa Kelas X IPA 2 Dan IPA
3 SMA Kartika 1-5 Padang”. Skripsi. Program Studi Pendidikan Bahasa
Jepang. Jurusan Bahasa dan Sastra Inggris. Fakultas Bahasa dan Seni.
Universitas Negeri Padang.

Penelitian ini adalah penelitian kuantitatif jenis eksperimen dengan desain posttest
only control grup design. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh
penggunaan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament
terhadap penguasaan hiragana oleh siswa kelas X SMA Kartika 1-5 Padang. Data
diambil dari purposive sample penelitian kelas X IPA 2 dan X IPA 3, dengan
melakukan posttest penguasaan hiragana pada siswa kelas eksperimen dan kelas
kontrol. Skor tes siswa dari kedua kelas sampel dibandingkan dengan
menggunakan rumus uji-t untuk mengetahui ada atau tidaknya pengaruh yang
terjadi. Berdasarkan hasil uji-t disimpulkan hipotesis alternatif (Ho) diterima pada
taraf signifikan 5% karena Thitung < Ttabel (10,15> 2,01) yang berarti
penguasaan hiragana pada kelas eksperimen jauh berbeda dengan kelas kontrol.
Dengan kata lain, penggunaaan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games
Tournament berpengaruh secara signifikan terhadap penguasaan hiragana oleh
siswa kelas X SMA Kartika 1-5 Padang.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Salah satu bahasa asing yang banyak dipelajari oleh masyarakat Indonesia
saat ini yaitu bahasa Jepang. Banyak lembaga pendidikan yang menyelenggarakan
program pengajaran bahasa Jepang, baik lembaga formal maupun non formal. Di
Indonesia bahasa Jepang merupakaan bahasa yang banyak diminati, berdasarkan
berdasarkan data terbaru penelitian The Japan Foundation tahun 2012 Indonesia
merupakan negara dengan jumlah pembelajar bahasa Jepang terbesar kedua di
dunia di bawah Cina.

Di Indonesia tingkat SMA bahasa Jepang yang dipelajari meliputi huruf
hiragana, katakana, dan romaji. Sudjianto (2009: 54) mengatakan huruf dalam
bahasa Jepang disebut moji terdiri dari dua jenis. Kedua jenis huruf tersebut
adalah hyoui moji dan hyoun moji. Hyoui moji adalah huruf yang menyatakan isi,
arti, dan menyatakan pengucapan. Jenis huruf hyoui moji adalah huruf kaniji.
Sedangkan hyoun moji adalah huruf yang menyatakan bentuk-bentuk pengucapan
yang tidak memiliki arti tertentu. Jenis hyoun moji adalah huruf hiragana,
katakana, dan romaji atau huruf latin. Dapat disimpulkan dalam bahasa Jepang
terdiri dari huruf kanji, hiragana, katakana dan romaji yang dibagi ke dalam dua
jenis kelompok huruf sesuai dengan pengunaannya. Huruf hiragana harus dikuasai

oleh pembelajar bahasa Jepang, yang dipelajari sebelum katakana dan kanji.



Puspitasari (2013:02) mengatakan bahwa dalam proses pembelajaran bahasa
Jepang khususnya hiragana sering kali siswa mengalami kesulitan. Kesulitan-
kesulitan tersebut yaitu dalam mengingat hiragana, kesulitan membaca dan
mengucapkan, kesulitan membedakan, dan kesulitan menulis dengan urutan yang
benar. Kesulitan-kesulitan tersebut muncul karena dikarenakan hiragana

mempunyai jumlah 46 huruf mulai dari &(a) sampai /(n) dan aturan penulisan

yang banyak, sehingga cenderung sulit dikuasai.

Menurut Erlangga (dalam Puspitasari, 2013:03), mengatakan beberapa
kendala yang dialami dalam mempelajari Hiragana adalah sebagai berikut:

Siswa kesulitan dalam mengingat hiragana (cenderung lupa)

Siswa sering keliru dalam membedakan beberapa huruf yang bentuknya mirip,
seperti huruf & (A) dengan F3(0), huruf X(Sa) dangan = (Ki), huruf #>(Wa)
dengan #a(Ne), huruf ¥2(Nu) dengan > (Me), dan huruf % (Ru) dengan % (Ro).

Siswa sering salah dalam menulis hiragana (tidak sesuai dengan aturan
penulisan) urutan penulisannya salah atau bahkan =(Sa) dan X (Ki) sering ditulis
terbalik.

Siswa sering salah dalam mengucapkan hiragana terutama (Tsu), sering
terdengar (Su), kata \» L =  yang seharusnya dibaca “Isha” malah dibaca
“Ishiya”, atau kata = 9 Z 9 yang seharusnya dibaca “Kookoo” malah dibaca
“Kowkow?”.

Kenyataan tersebut menjadi sebuah indikasi bahwa ada hubungan bahasa dan

pikiran. Dengan demikian metode pembelajaran yang menarik dan kreatif sangat

diperlukan oleh guru guna menyukseskan tujuan pembelajaran. Salah satu metode



pembelajaran yang menuntut mahasiswa berpikir aktif dalam pembelajaran bahasa
Indonesia adalah model pembelajaran kooperatif kerena pembelajaran kooperatif
adalah pembelajaran secara tim menurut Wina (dalam Puspitasari 2013:03).

Dalam skripsi penelitian Budi Wahyu Ratnasari yang berjudul efektivitas
pembelajaran  kooperatif Dalam menulis wacana untuk meningkatkan
Kemampuan menulis dan dalam skripsi penelitian Rizki Agustina Permanasari
yang berjudul Efektivitas penggunaan teknik Teams-Games-Tournament (TGT)
dalam pembelajaran keterampilan Menyimak bahasa prancis pada siswa kelas XI
SMK Negeri 1 Bantul. Dari dua penelitian di atas bahwa tipe TGT efektif dalam
keterampilan menulis wacana dalam bahasa Jepang dan menyimak pembelajaran
bahasa perancis. Peneliti juga perlu mengadakan penilitian terhadap penguasaan
hiragana dengan metode cooperative learning tipe TGT.

Berdasarkan hasil pengamatan peneliti saat melakukan observasi di SMA
Kartika 1-5 Padang, menunjukkan minat siswa dalam pembelajaran hiragana
masih tergolong rendah. Hal ini dapat ditandai dengan penacapaian nilai akademik
siswa yang kurang dari KKM (Kriteria Ketuntasan Minimum) yang telah
ditetapkan SMA Kartika 1-5 Padang. KKM pembelajaran bahasa Jepang adalah
75. Sedangkan rata-rata nilai siswa dalam pembelajaran bahasa Jepang adalah 70.

Berdasarkan uraian di atas, metode kooperatif tipe TGT merupakan salah satu
cara untuk meningkatkan penguasaan hiragana siswa. Oleh karena itu, penulis
perlu mengadakan penelitian dengan judul “Dampak Metode Cooperative
Learning Tipe Teams Games Tournament terhadap Penguasaan Hiragana

Siswa Kelas X IPA 2 dan IPA 3 SMA Kartika 1-5 Padang”.



B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka diidentifikasi beberapa masalah
yang berkaitan dengan penelitian ini sebagai berikut. Pertama, kesulitan dalam
mengingat hiragana. kedua, kesulitan membaca. Ketiga, kesulitan membedaka
dan kesulitan menulis dengan urutan yang benar. Kesulitan tersebut dikarenakan

belum ditemukan metode pengajaran yang belum bervariasi pada siswa.

C. Batasan Masalah

Agar penelitian lebih terarah dan dapat dikaji lebih mendalam serta mencegah
terjadi penyimpangan terhadap apa yang menjadi tujuan penelitian, maka penulis
menetapkan batasan masalah penelitian hanya untuk mengukur efektifitas atau
pengaruh penerapan metode kooperatif tipe TGT terhadap penguasaan hiragana
dengan kelas sampel siswa kelas X IPA 2 dan X IPA 3. Materi pembelajaran
bahasa Jepang yang dijadikan penelitian berpedoman pada buku ajar Sakura I

Japan Fondation.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah di atas, rumusan masalah dalam penelitian ini
adalah sebagai berikut.
1. Bagaimanakah penguasaan hiragana siswa kelas X IPA 3 SMA Kartika 1-5
Padang dengan menggunakan metode pembelajaran ceramah?
2. Bagaimanakah penguasaan hiragana siswa kelas X IPA 2 SMA Kartika 1-5

Padang dengan menggunakan metode kooperatif tipe TGT?



3.

Efektifkah penerapan metode kooperatif tipe TGT terhadap penguasaan

hiragana siswa kelas X IPA 2 SMA Kartika 1-5 Padang?

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan dalam penelitian ini adalah

sebagai berikut.

1.

Mengetahui penguasaan penguasaan hiragana siswa kelas X IPA 3 SMA
Kartika 1-5 Padang dengan menggunakan metode pembelajaran ceramah.
Mengetahui penguasaan hiragana siswa kelas X IPA 2 SMA Kartika 1-5
Padang dengan menggunakan metode kooperatif tipe TGT.

Mengetahui efektifitas atau dampak penerapan metode kooperatif tipe TGT

terhadap penguasaan hiragana siswa kelas X IPA 2 SMA Kartika 1-5 Padang.

Manfaat Penelitian
Manfaat Teoritis

Hasil penelitian ini bisa menjadi bahan masukan dan referensi bagi pendidik

dalam meningkatkan proses pembelajaran siswa khususnya pada penerapan

metode TGT terhadap penguasaan hiragana.

2.

a.

Manfaat Praktis

Bagi guru, terkhusus guru bahasa Jepang dapat menjadi inspirasi untuk
penerapan metode yang menarik antusias siswa dalam pembelajaran di kelas.
Bagi siswa, dapat menarik minat belajar siswa sehingga pembelajaran di kelas

berjalan dengan baik dan tujuan pembelajaran dapat tercapai.



c. Bagi penulis, dapat mengembangkan wawasan pengetahuan dan
pengalaman dalam penelitian, khususnya terkait metode kooperatif tipe TGT
terhadap penguasaan hiragana.

d. Bagi peneliti lain, dapat menambah referensi terkait penerapan metode
kooperatif tipe TGT terhadap penguasaan hiragana dan bisa sebagai bahan
acuan pengembangan penelitian lebih lanjut dengan menggunakan metode
kooperatif tipe TGT tidak hanya penelitian mengenai penguasaan hiragana

saja, namun bisa diujicobakan pada materi pelajaran jenis lainnya.

G. Definisi Operasional
Untuk memandu pelaksanaan dan laporan hasil penelitian, digunakan tiga
defenisi operasional, yaitu: (1) pengaruh, (2) metode kooperatif tipe TGT, dan (3)
penguasaan Hiragana. Ketiga defenisi tersebut adalah sebagai berikut.
a. Pengaruh atau dampak
Pengaruh merupakan efek atau akibat yang ditimbulkan dari penggunaan
metode pembelajaran kooperatif tipe TGT terhadap penguasaan Hiragana siswa
kelas X SMA Kartika 1-5 Padang.
b. Metode Kooperatif tipe TGT
kooperatif model TGT adalah salah satu tipe yang mudah diterapkan,
melibatkan aktivitas seluruh siswa tanpa harus ada perbedaan status, melibatkan
peran siswa sebagai tutor sebaya dan mengandung usur permainan dan
reinforcement terhadap materi yang dibahas. Langkah-langkah penerapan

metode kooperatif tipe TGT sebagai berikut, yaitu Penyajian Kelas (Class



Presentation), Belajar dalam kelompok (Teams), Permainan (Games),
Pertandingan atau Lomba (Tournament), dan Penghargaan Kelompok (Team
Recognition).
c. Penguasaan Hiragana

Penguasaan Hiragana tentang pemahaman siswa terhadap keterampilan
menulis dan membaca hiragana, Serta dapat membaca hiragana dalam bentuk

kalimat maupun teks dengan benar.



BAB I1
KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori

Berdasarkan permasalahan yang diangkat dalam penelitian ini, teori yang
digunakan sebagai panduan dalam melakukan penelitian ini adalah: 1. Penguasaan
Hiragana, 2. Metode Pembelajaran Kooperatif tipe TGT, dan 3. Model
Pembelajaran Ceramah.
1. Penguasaan Hiragana
a. Pengertian Hiragana

Bentuk kana yang lain adalah hiragana. Secara etimologi, hira, artinya bundar,
mudah. Disebut hiragana karena huruf ini berbentuk bundar dan mudah ditulis.
Katakana muncul pada abad ke-8, sedangkan hiragana muncul pada abad ke-9.

Sekarang ini hiragana (F{ix4) dipergunakan untuk menulis : 1) bacaan kun

yomi pada kamus kanji, 2) kosakata asli Jepang yang tidak memiliki kanji, seperti
hai, iie (kataseru/kandoushi) shikashi, dakara (katasambung/setsuzokushi) dan
lain-lain, 3) okurigana, yaitu hiragana yang terletak ssuah kanji khususnya pada
kata kerja dan kata sifat, seperti hataraku (bekerja), manabu (belajar), atarasahi

(baru), furui (tua). Alim (2014:13).

Huruf dalam bahasa Jepang disebut moji. Ada yang menyebut huruf ini
dengan istilah monji dan ada pula yang menyebutnya ji. lwabuchi dalam
(Sudjianto, 2009: 55). Yang termasuk moji adalah kana, kanji, dan roomaji. Kana
ada dua, yakni hiragana dan katakana. Sedangkan huruf yang akan dibahas

dalam penelitian ini adalah huruf hiragana.



Hiragana-Katakana (huruf kana) keduanya termasuk onsetsu moji yaitu
huruf-huruf yang menyatakan sebuah silabel yang tidak memiliki arti tertentu.
Akan tetapi, karena kata-kata dalam bahasa Jepang ada yang hanya terdiri dari
sebuah silabel maka kata-kata itu dapat dilambangkan hanya dengan sebuah huruf
kana seperti partikel-partikel & (mo), ~ (he), Z (wo), 73,(ga), T, (de), /= (ni)
dan sebagainya. Selainitu ada juga nomina yang hanya terdiri dari sebuah silabel
seperti /=( ta: sawah), & (ki: pohon), /7 (ke:bulu/rambut), % (chi: darah), =
(ko:anak), & (to: pintu), & (me: mata),dan sebagainya. Oleh sebab itu, tidak bisa

dikatakan bahwa huruf kana seluruhnya hanya merupakan lambang-lambang

silabel yang tidak memiliki arti (Sudjianto, 2009:71).

Di dalam buku pengantar linguistik bahasa Jepang (Sudjianto, 2009:75)
hiragana-katakana dapat dibagi menjadi kelompok huruf yang melambangkan
bunyi yaitu :

» Chokuon ialah bunyi-bunyi yang dapat digambarkan dengan bentuk tulisan
yang menggunakan sebuah huruf kana. Hiragana yang dapat dipakai untuk
melambangkan bunyi chokuon terdiri atas: beberapa huruf yang menggambarkan
bunyi seion, dakuon dan handakuon.

» Yoo’'on adalah bunyi-bunyi yang dapat digambarkan dengan bentuk tulisan

yang terbentuk dari huruf-huruf Hiragana : <, L. &, (&, O &, O,

X, U. % O dan huruf-huruf Katakana &, >~ F. —. b, =, U,



¥, ¥, b, t ditambah huruf-huruf K>, «p, X ukuran kecil. Contoh:
¥ & % < (okyaku:tamu), U« 9 (juu: sepuluh), = x 9 (kyou: hari ini).

» Seion adalah bunyi-bunyi yang dapat digambarkan dengan bentuk tulisan kana
yang tidak memakai dakuten dan handakuten. Contoh: -2 < X (tsukue: meja).

VN (isu: kursi).

» Dakuon adalah bunyi-bunyi yang dapat digambarkan dengan bentuk tulisan
kana yang memakai tanda dakuten. Contoh: % & (mado: jendela), x U'(ebi:

udang).

» Handakuon adalah bunyi-bunyi yang dapat digambarkan dengan bentuk
tulisan-tulisan yang memakai tanda handakuten. Contoh: T A .5 & (tenpura: jenis
masakan Jepang). = A/l (sanpo: jalan-jalan).

» Tokushuon dapat diartikan sebagai bunyi yang khas atau bunyi yang istimewa
yaitu bunyi yang diucapkan secara khusus yang tidak dimiliki bunyi lain.
Tokushuon terdiri atas hatsuon dan sokuon. Hatsuon digambarkan dengan huruf
Hiragana A yang dipakai di tengah atau di akhir sebuah kata, sedangkan sokuon
digambarkan dengan huruf Hiragana -> atau huruf Katakana > yang dipakai di
tengah sebuah kata. Contoh :35 /.72 (Onna: wanita), 728 A I£ — T (ganbatte:
semangat), = > & T A (kissaten: kedai kopi).

Huruf hiragana adalah salah satu huruf yang dipakai dalam Penulisan

bahasa Jepang yang terbentuk dari garis-garis atau coretan-coretan yang
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melengkung dan berbentuk seperti &, ., 9. X. 3. Ada beberapa fungsi

huruf hiragana, di antaranya :

» Hiragana dapat dipakai untuk menulis Wago, Kango dan Konshugo

» Hiragana dapat dipakai untuk menulis bagian kata yang termasuk Yoogen

(verba, adjektiva-i, adjektiva-na) yang dapat mengalami perubahan.

» Hiragana dipakai untuk menulis partikel (joshi).

» Hiragana dapat dipakai untuk menulis verba bantu.

» Hiragana dapat dipakai untuk menulis prefiks atau sufiks yang tidak ditulis

b.

dengan bentuk tulisan-tulisan yang memakai tanda handakuten.

Fungsi dan kegunaan Hiragana

Menurut Zalman (2014 : 6) hiragana memiliki fungsi sebagai berikut:

1)

2)

3)

4)

5)

Dipakai untuk menulis wago (kata-kata bahasa Jepang asli).

Contoh:

7=~% (taberu) = Makan

7=® L\ (tanoshii) = Senang

Dipakai untuk menulis kango (kata-kata yang berasal dari China yang dibaca
dengan cara on 'yomi).

Contoh:

\ZA  (hon) =Buku

/A& X9  (benkyou) = Belajar

Dipakai untuk menulis konshugo (kelompok kosakata yang terbentuk sebagai
gabungan dari dua buah kata yang memiliki asal usul yang berbeda).

Contoh:

Wago + Kango

IZH>  (nimotsu) = Barang

Kango + Wago

ThE A& R (tenkisutando) = Lampu stand

Dipakai untuk menulis bagian kata kerja (dousi) dan kata sifat bentuk “na”
(nakeyoushi).

Contoh:

< (kaku) = Menulis

Cx o277  (jouzuna) =Pintar

Dipakai untuk menulis partikel (joshi).
Contoh:

11



bzl

ﬂ izﬁfi’muﬁiﬁ” (watashi wa hon o yomimasu)= Saya membaca buku

L TN

ﬁ i%’ifﬁ%%ié‘ F 9, (kare wa tegami o kakimasu)= Dia menulis surat
6) Dipakai untuk menulis verba bantu (jodoushi).
Contoh:

EDHINETZWT LTz, (kinou ikitai deshita)= Kemaren ingin pergi
&
BEEkEHEATLE, (ototo kimasen deshita)= Kemarin tidak datang

7) dipakai untuk menulis frefiks atau sufiks yang tida ditulis dengan kanji.
Contoh

%ﬁ%(gokazoku) = Keluarga
é%%b\ (samui)= Dingin

c. pembelajaran Hiragana

Djamarah dan Zain (dalam Dendra, 2016:29) menyatakan pembelajaran adalah
suatu proses yang mengandung serangkaian perbuatan guru dan siswa atas dasar
timbal balik yang berlansung dalam situasi edukatif untuk mencapai tujuan
tertentu. Sedangkan menurut Sutikno (2013:31) mengungkapkan bahwa
pembelajaran merupakan upaya yang dilakukan oleh guru agar terjadi proses
belajar pada diri siswa. Dapat dikatakan pembelajaran adalah proses untuk
membantu peserta didik agar dapat belajar dengan baik.
d. Indikator kemampuan hiragana
1) Mampu mampu mengidentifikasi hiragana dalam bentuk.
2) Mampu menulis sesuai kakushuu.

3) Mampu mengunakan kata dalam hiragana.
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2. Metode Pembelajaran Kooperatif tipe TGT
a. Pengertian Kooperatif tipe TGT

Shoimin (2014: 203) menyatakan bahwa model pembelajaran Teams Game
Tournament (TGT) adalah model pembelajaran kooperatif yang melibatkan
aktivitas seluruh siswa tanpa harus ada perbedaan status, melibatkan peran siswa
sebagai tutor sebaya dan mengandung unsur permainan. Kegiatan pembelajaran
kooperatif model TGT memungkinkan siswa dapat belajar rileks, menumbuhkan
tanggung jawab, kejujuran, kerja sama, persaingan sehat dan keterlibatan belajar.

Slavin (dalam Asma 2008: 58) mengatakan bahwa pembelajaran kooperatif
dengan model STAD atau TGT, siswa sitempatkan dalam kelompok belajar
beranggotakan empat atau lima orang siswa yang merupakan campuran dari
kemampuan akademik yang berbeda, sehingga setiap dalam kelompok terdapat
siswa yang berprestasi tinggi, sedang, dan rendah atau variasi jenis kelamin,
kelompok ras dan etnis atau kelompok social lainnya.

Dapat disimpulkan pembelajaan kooperatif tipe TGT suatu permainan yang
berjumlah 4 atau 5 seluruh siswa tanpa harus ada perbedaan status, dan
melibatkan seluruh siswa yang memiliki kemampuan dari tingkat tinggi sampai
rendah atau enis kelamin, dan etnis.

b. Kelebihan Metode Pembelajaran Kooperatif Tipe TGT

Shoimin (2014: 207) mengungkapkan bahwa metode Teams Games
Tournaments memiliki kelebihan antara lain:
1) Kelebihan dari Teams Games Tournaments (TGT) tidak hanya membuat

peserta didik cerdas (berkemampuan akademis tinggi) lebih menonjol dalam
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pembelajaran, tetapi peserta didik berkemampuan lebih rendah juga ikut aktif
dan mempunyai peranan penting dalam kelompoknya.

2) Menumbuhkan rasa kebersamaan dan saling menghargai sesama anggota
kelompoknya.

3) Membuat peserta didik lebih bersemangat dalam mengikuti pelajaran. Karena
dalam pembelajaran ini guru menjanjikan sebuah penghargaan pada pendidik
kelompok terbaik.

4) Peserta didik menjadi lebih senang dalam mengikuti pelajaran karena ada
kegiatan berupa turnamen.

Dapat disimpulkan bahwa kelebihan dari penerapan metode TGT
menjadikan siswa aktif dalam pembelajaran, siswa mampu berinteraksi sesama
anggota dalam mencapai tujuan pembelajaran yang ditetapkan guru.

c. Kelemahan Metode Kooperatif Tipe TGT
Shoimin (2014: 208) menyatakan bahwa metode TGT memiliki kekurangan

atau kelemahan antara lain:

1) Membutuhkan waktu yang lama.

2) Guru dituntut memilih materi ajar yang cocok.

3) Guru harus mempersiapkan model ini dengan baik sebelum diterapkan.

Dapat dismpulkan bahwa setiap metode tentunya memiliki kelemahan atau
kekurangan begitupun metode TGT. Diantara kekurangan metode TGT yakni
dalam proses pelaksanaan perlu waktu yang lebih lama. Misalnya dalam satu
topik ajar perlu pertemuan yang lebih dari satu kali, perlu waktu yang lebih lama

karena pada dasarnya metode ini akan ada pengulangan-pengulangan materi
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pembelajaran dalam game dan tournament diakhir topik pembelajaran yang
diajarkan. Jadi, guru harus memilih materi pelajaran mana yang akan cocok
diterapkan metode TGT.
d. Langkah langkah TGT dalam Pembelajaran

Menurut Shoimin (2014:205) mengatakan adapun langkah langkah TGT

sebagai berikut:

1) Penyajian kelas (Class Pressntation)

Pada awa pembelajaran, guru menyamoaikan materi dalam penyajian kelas
atau sering juga disebut dengan presentasi kelas. Guru menyampaikan tujuan
pembelajaran, materi pokok, dan penjelasan singkat tentang LKS yang dibagikan
kepada kelompok. Kegiatan ini biasanya dilakukan dengan pengajaran lansung
atau dengan ceramah yang dipimpin oleh guru.

2) Belajar dalam kelompok (Teams)

Guru membagi kelas menjadi kelompok kelompok berdasarkan Kkriteria
kemampuan (prestasi) peserta didik dari ulangan harian sebelumnya, jenis
kelamin, etnik dan ras. Kelompok terdiri dari 5 sampai 6 orang peserta didik.
Fungsi kelompok adalah untuk mendalami meteri bersama kelompoknya dan
lebih khusus untuk mempersiapkan anggota agar bekerja dengan baik dan optimal
pada saat game.

3) Permainan (Games)

Game atau permainan sangat relevan dengan materi, dan dirancang untuk

menguji pengetahuan yang didapat peserta didik dari penyajian kelas dan belajar

kelompok.
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4) Pertandingan atau lomba (Tournament)

Pada lomba pertama, guru membagi peserta didik ke dalam beberapa meja
turnamen atau lomba. Tiga peserta didik tertinggi prestasinya dikelompokkan
pada meja I, tiga peserta didik selanjutnya pada meja Il, dan seterusnya.

5) Penghargaan kelompok (Team Recognition)

Setelah lomba barakhir, guru kemudian mengumumkan kelompok yang
menang, masing masing tim atau kelompok akan mendapatkan hadiah apabila rata
rata skor memenuhi kriteria yang telah ditentukan. Kelompok mendapatkan
julukan “Super Team” jika rata rata skor 50 atau lebih, “Great Team” apabila rata
rata mencapai 50-40 dan “Good Team” apabila rata ratanya 40 ke bawah.

Dapat disimpulkan, langkah-langkah pelaksanaan metode kooperatif tipe
TGT: Pertama, guru menyajikan kelas dengan menjelaskan materi dan tujuan
pembelajaran dan siswa memperhatikan mater. Kedua, belajar kelompok yaitu
siswa ditempatkan guru dalam kelompok kecil untuk memahami materi secara
mendalam. Ketiga, guru mengadakan game akademik yang melibatkan siswa dari
tiap kelompok, pemberian skor untuk siswa yang menjawab benar. Keempat,
tournament yaitu setelah beberapa pertemuan atau setelah akhir unit pembelajaran
akan diadakan turnamen dan diberikan skor pada tiap kelompok yang menjawab
benar. Kelima, guru melakukan penghargaan kelompok untuk pemuncak dalam

tournament.
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3. Model Pembelajaran Ceramah

a. Pengertian
Sagala (dalam Taniredja, dkk 2012: 45) ceramah adalah sebuah bentuk

interaksi melalui penerangan dan penuturan lisan dari guru kepada peserta didik.

Dalam pelaksanaa ceramah untuk menjelaskan uraiannya, guru dapat

menggunakan alat-alat bantu seperti gambar dan audio visual lainnya. Ceramah

juga sebagai kegiatan memberikan informasi dengan kata-kata yang sering
mengaburkan dan kadang-kadang ditafsirkan salah.

b. Langkah- Langkah Metode Ceramah
Menurut Silberman, Mel (dalam Taniredja, dkk 2012: 47) menjelaskan bahwa

meskipun metode ceramah ini ada beberapa kelemahan, tetapi apabila

dilaksanakan dengan langkah-langkah yang tepat sebagai salah satu metode
pembelajaran aktif dengan menggunakan modifikasi-modifikasi untuk mengrangi
kekurangan-kekurangannya. Langkah- langkah yang dimaksud adalah:

1) Mengemukakan cerita atau visual yang menarik: sajikan adekdot, cerita fiksi,
kartun atau grafik yang relevan yang dapat memenuhi perhatian peserta didik
terhadap apa yang anda kerjakan.

2) Tawarkan sebuah masalah: kemukan suatu problem disekitar ceramah yang
akan disusun.

3) Bangkitkan perhatian dengan memberi pertanyaan: berilah peserta didik
sebuah pertanyaan (apakah emreka memiliki sedikit pengetahuan
sebelumnya) sehingga mereka termotivasi untuk mendengarkan ceramah

anda dan tertarik untuk menjawabnya.
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4)

5)

6)

7)

8)

9)

Headlines: memberi poin-poin dari ceramah pada kata-kata kunci yng
berfungsi sebagai alat bantu ingatan (sub-hiding verbal).

Contoh dan analogi: mengemukakan ilustrasi kehidupan nyata mengenai
gagasan dalam ceramah, dan jika mungkin buatkan perbandingan antara
materi anda danpengetahuan dengan pengalaman peserta didik yang telah
peserta didik alami.

Alat bantu visual: gunakan flip chart, transparansi, hand out dan demontrasi
yang membantu mahasiswa melihat dan mendengarkan apa yang anda
katakan.

Tantang spot: hentikan ceramah secara periodok dan tantanglah(mintalah)
mahasiswa untuk memberi contoh dari konsep yang disajikan untuk
menjawab pertanyaan kuis spot.

Latihan-latihan yang memperjelas: seluruh penyajian, selingi dengan
aktivitas- aktivitas singkat yang memperjelas poin-poin yang anda buat.
Aplikasi problem: ajukan problem atau pertanyaan pada mahasiswa untuk
diselesaikan dengan didasarkan pada informasi yang diberikan sewaktu

ceramah.

10) Review peserta didik: mintalah mahasiswa saling meriview isi ceramah satu

dengan yang lain, atau berilah mereka review tes dengan menskor sendiri.

Berdasarkan pendapat para ahli tentang metode pembelajaran di atas dapat

dibedakan bahwa pembelajaran TGT adanya penyajian kelas oleh guru, siswa

belajar dalam kelompok, permainan, lomba dan penghargaan kelompok.

Sedangkan pada metode ceramah guru hanya menyampaikan cerita atau visual
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yang menarik, tawarkan sebuah masalah, bangkitkan perhatian dengan memberi
pertanyaan, dan memberi poin-poin dari ceramah pada kata-kata kunci yng

berfungsi sebagai alat bantu ingatan (sub-hiding verbal).

B. Penelitian yang Relevan

Berdasarkan studi kepustakaan yang dilakukan peneliti, penelitian terdahulu
yang relevan dengan penelitian ini adalah sebagai berikut. Pertama, penelitian
Puspitasari dengan judul penelitian, “Efektivitas Metode Teams Games
Tournament (TGT) dalam Meningkatkan Kemampuan Membaca Huruf Hiragana
Pada Siswa Kelas X SMA 14 Bandung Tahun Ajaran 2012-2013.” Hasil
penelitian Puspitasari disimpulkan dalam empat hal berikut. (1)Tingkat
kemampuan siswa membaca huruf hiragana sebelum diberikan metode kooperatif
tipe TGT tercermin dari hasil mean-pretest 53,47 yang berdasarkan standar
penilaian yang ditetapkan berarti ‘kurang’. Sementara setelah diberikan metode
kooperatif tipe TGT hasil post-test kelas 90,79 yang berdasarkan standar
penilaian yang ditetapkan berarti ‘sangat baik’. (2) Terdapat perbedaan signifikan
nilai antara kelas kontrol dan eksperimen. Terbukti dari mean kelompok
eksprerimen dan kontrol sebelum diberi perlakuan adalah 53,64 dan 74.
Sedangkan nilai kelompok eksperimen dan kontrol setelah diberikan perlakuan
adalah 90,79 dan 71. (3) Metode TGT dapat dikatakan metode dengan kriteria
sangat efektif dalam membantu pembelajaran huruf hiragana khususnya
kemampuan membaca. Terbukti dengan hasil perhitungan statistik mean kelas
eksperimen 90,79 dan kelas kontrol 71 hal ini ditetapkan setelah diujicobakan

dengan rumus analisis gain ternomalisasi untuk menghitung ketercapaian
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pembelajaran. (4) Berdasarkan data dan juga angket diketahui pembelajar
menyukai metode TGT.

Dari kesimpulan penelitian diatas, persamaan adalah sama-sama
menggunakan model pembelajaran kooperatif. Sedangkan perbedaannya, peneliti

membahas penguasaan hiragana.

C. Kerangka Konseptual
Sesuai dengan rumusan masalah yang telah diuraikan sebelumnya dapat

dijabarkan keranga konseptual penelitian ini sebagai berikut.

Penguasaan Hiragana

Penggunaan metode pembelajaran kooperatif tipe TGT

A 4 y

Menerapkan metode Menerapkan metode
pembelajaran kooperatif Ceramah
tipe TGT
> Pengaruh <
Gambar 1

Bagan Kerangka Konseptual
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D. Hipotesis

Berdasarkan kajian teori dan kerangka konseptual yang telah dikemukakan

tersebut maka rumusan hipotesis penelitian ini sebagai berikut:

HO . Tidak terdapat pengaruh penggunaan tipe pembelajaran TGT terhadap
penguasaan Hiragana di kelas X SMA Kartika 1-5 Padang. Ho diterima jika thit <

ttab pada taraf signifikan 0,05. Ho ditolak jika thit > ttab pada taraf signifikan 0,05.

H1 : Terdapat pengaruh yang signifikan terhadap penguasaan Hiragana siswa
kelas X SMA Negeri SMA Kartika 1-5 Padang dengan menggunakan tipe
pembelajaran TGT. H1 diterima jika thit > ttab pada taraf signifikan 0,05. Hi

ditolak jika thit < ttab pada taraf signifikan 0,05.
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BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, disimpulkan tiga hal berikut. Pertama,
penguasaan hiragana pada siswa kelas X SMA Kartika 1-5 Padang dengan
menggunakan metode cooperative learning tipe TGT berada pada kualifikasi baik
dengan nilai rata-rata 82 dan tanpa menggunakan metode cooperative learning
tipe TGT berada pada kualifikasi baik dengan nilai rata-rata 73.

Kedua, penggunaan metode cooperative learning tipe TGT terhadap
penguasaan hiragana pada siswa kelas X SMA Kartika 1-5 Padang efektif untuk
indikator 1 dan 3. Hal tersebut terlihat pada nilai rata-rata indikator 1 kelas
eksperimen sebesar 93,8 dan indikator 3 sebesar 99,65 yang sudah berada di atas
KKM. Sedangkan untuk indikator 2, penggunaan metode cooperative learning
tipe TGT terhadap penguasaan hiragana pada siswa kelas X SMA Kartika 1-5
Padang kurang efektif. Hal tersebut terlihat pada nilai rata-rata indikator 2 kelas
eksperimen 53,44 yang masih berada di bawah KKM.

Ketiga, metode metode cooperative learning tipe TGT berpengaruh secara
signifikan terhadap penguasaan hiragana pada siswa kelas X SMA Kartika 1-5
Padang karena dengan menggunakan metode cooperative learning tipe TGT siswa
lebih mampu menguasai penggunaan hiragana pada kata. Jadi, disimpulkan
bahwa penguasaan hiragana siswa kelas X SMA Kartika 1-5 Padang dengan
menggunakan metode cooperative learning tipe TGT lebih baik dari pada tanpa

menggunakan metode cooperative learning tipe TGT.
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B. Saran

Berdasarkan kesimpulan yang diperoleh dari hasil penelitian, maka
dikemukakan saran-saran berikut. Untuk mewujudkan tujuan pembelajaran,
disarankan kepada guru mata pelajaran bahasa Jepang untuk menerapkan
penggunaan metode cooperative learning tipe TGT dalam pembelajaran dengan
baik, khususnya dalam pembelajaran hiragana. Hal tersebut bertujuan untuk
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan serta menarik perhatian siswa
dalam belajar. Kemudian, kepada peneliti selanjutnya disarankan untuk
melakukan penelitian tentang penguasaan hiragana, khususnya untuk indikator 1
dan 3 yaitu pilihan ganda dan esai dengan menggunakan metode yang lebih

efektif.
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