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ABSTRAK

Husnil Khatimah, 2021. “Pengaruh Permainan Mencocokkan Kata dengan
Gambar Terhadap Penguasaan Goi Siswa SMA Negeri 4 Pariaman”.
Program Studi Pendidikan Bahasa Jepang. Jurusan Bahasa dan
Sastra Inggris. Fakultas Bahasa dan seni. Universitas Negeri Padang.

Penelitian ini membahas tentang penguasaan Goi siswa kelas XI SMA N 4
Pariaman. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah permainan
mencocokkan kata dengan gambar berpengaruh terhadap penguasaan goi siswa
kelas XI SMA Negeri 4 Pariaman. Jenis pendlitian yang digunakan dalam
penelitian yaitu penelitian kuantitatif. Sampel dalam penelitian ini adalah siswa
kelas X1 IPA 1 sebagai kelas kontrol sebanyak 15 orang dan siswa kelas X1 [PA 2
sebagal kelas eksperimen sebanyak 15 orang. Pengambilan sampel dalam
penelitian ini menggunakan teknik purposive sampling. Data dalam penelitian ini
yaitu hasil posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol. Instrumen yang
digunakan untuk mengumpulkan data berupa tes objektif pilihan ganda
Berdasarkan hasil uji-t dengan taraf signifikan 0,05 diperoleh thiwng > tane Yaitu
2,2 > 1,70. dapat dismpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan dari
permainan mencocokkan kata dengan gambar terhadap penguasaan goi siswa
SMA Negeri 4 Pariaman.

Kata Kunci : Penguasaan, Goi, Mencocokkan Kata



ABSTRACT

Husnil Khatimah, 2021, “Pengaruh Permainan Mencocokkan Kata dengan
Gambar Terhadap Penguasaan Goi Siswa SMA Negeri 4 Pariaman”.
Skripsi. Program Studi Pendidikan Bahasa Jepang. Jurusan Bahasa
dan Sastra Inggris, Fakultas Bahasa dan Seni. Universitas Negeri
Padang.

This research is discuss about Goi mastery of 11th grade of SMA N 4 Pariaman
students. The aim of this research is to find is matching words with pictures are
effected on Goi mastery of 11th students in SMA N 4 Pariaman. The type of
research is quantitative research. The sample of this research are 15 students of XI|
IPA 1 as control class and 15 students of X1 IPA 2 as experiment class. Sampling
technique of the research is purposive sampling and the data are posttest result of
experiment class and control class. The instrument used to collect the data is
multiple choice objective test. Based on the results of the t-test with a significant
level of 0.05, it was obtained that thitung > ttabel was 2.2 > 1.70. So, it can be
concluded that there is a significant effect of matching words with picture on Goi
mastery students of SMA Negeri 4 Pariaman.

Keywords: Mastery, Vocabulary, Match Words
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Bahasa Jepang merupakan salah satu bahasa yang digarkan di SMA di
Indonesia. Tujuan dari pembelgaran bahasa Jepang itu sendiri adalah agar
siswa mampu terampil dalam berbahasa Jepang. Yuriko (dalam Dahidi dan
Sudjianto, 2009:97) menyebutkan bahwa tujuan akhir penggaran bahasa
Jepang adalah agar para pembelgar dapat mengomunikasikan ide atau
gagasannya dengan menggunakan bahasa Jepang baik dengan cara lisan
maupun tulisan.

Bahasa Jepang merupakan salah satu bahasa asing yang unik dan
memiliki banyak perbedaan dengan bahasa Indonesia. Salah satu perbedaan
tersebut dapat dilihat dari unsur kosakatanya. Kosakata bahasa Indonesia
sangat berbeda dengan kosakata bahasa Jepang. Dalam bahasa Jepang
kosakata disebut dengan Goi. Pertalola (2019) menyebutkan bahwa dalam
mempelgari suatu bahasa, ada beberapa unsur-unsur penting dalam
kebahasaan yang harus dikuasai oleh pembelgjar. Diantaranya adalah huruf,
kosakata, tata bunyi, dan struktur kalimat. Salah satu unsur yang penting
adal ah kosakata. Kosakata (Goi) merupakan salah satu aspek kebahasaan yang
harus diperhatikan dan dikuasai guna menunjang penguasaan dan kelancaran
berkomunikasi dengan bahasa Jepang. Sesua dengan pendapat ahli, kosakata
merupakan salah satu aspek kebahasaan yang harus diperhatikan dan dikuasai
guna menunjang kelancaran berkomunikas bahasa Jepang baik dalam ragam

lisan maupun tulisan (Dahidi, 2009: 97).



Berdasarkan hasil wawancara dengan guru di SMA Negeri 4 Pariaman,
dilihat dari nilai ulangan harian, sebagian nilai siswa berada di bawah rata-rata
kriteria ketuntasan minimal (KKM) yaitu 78, siswakelas X1 belum menguasai
goi dengan tepat, kemampuan siswa pada aspek penguasaan goi masih kurang.
Penyebabnya adalah kurangnya minat siswa dalam mempelgjari goi, dan goi
yang sudah dipelgjari sebelumnya sudah lupa.

Berdasarkan penjabaran di atas, kurangnya minat siswa menjadi
permasal ahan lemahnya kemampuan mengingat kosakata bahasa Jepang siswa.
Saraswati (2015) mengatakan permasalahan tersebut dapat diatasi dengan
penguasaan teknik pembelgaran yang tepat. Teknik adalah cara kongkret yang
dipaka saat proses pembelagjaran berlangsung (Suyatno, 2004:15). Permainan
sebagal teknik pembelgaran digunakan untuk menghilangkan rasa bosan dan
memberikan motivasi kepada siswa. Untuk meningkatkan kemampuan
tersebut diperlukan permainan yang dapat melatih kosakata bahasa Jepang
yang baru digjarkan maupun yang sudah digjarkan sebelumnya. Salah satunya
adalah permainan mencocokkan kata dan gambar. Keunggulan permainan
mencocokkan kata dan gambar yaitu waktu yang dibutuhkan untuk bermain
singkat, tingkat keberhasilan cukup tinggi bila dilakukan dengan serius dan
partisipatif.

Berdasarkan penelitian terdahulu, terdapat penelitian mengenal
permainan mencocokkan kata dan gambar yang dilakukan oleh Susanti yang
berjudul Efektivitas Teknik Permainan Mencocokkan Kata Dan Gambar

Untuk Meningkatkan Penguasaan K osakata Bahasa Prancis (Studi Eksperimen



Semu Terhadap Siswa Kelas XI SMA Plus Pariwisata Tahun Ajaran
2006/2007. Berdasarkan hasil penelitian tersebut terdapat perbedaan yang
signifikan antara nilai rata-rata pretest dan posttest, diperoleh rata-rata pretest
14.31 dan rata-rata posttest 18.75 maka selisih antara nilai pretest dan posttest
adalah 4.44. Daam penélitian ini diperoleh thiwng Sebesar 7.77 dan taraf
signifikansi yang digunakan adalah taraf signifikansi 99.9% dengan d.b 15
diperoleh t.ng SEbesar 3.73, ini berarti bahwa hipotesis yang penulis ajukan
dapat diterima. Maka dapat dismpulkan bahwa teknik permainan
mencocokkan kata dan gambar dapat mempermudah siswa dalam mempel gjari
kosakata dan berdasarkan angket yang telah diberikan kepada siswa
menunjukkan bahwa permainan mencocokkan kata dan gambar ternyata dapat
meningkatkan motivasi dan suasana partisipasi siswa dalam proses belgar
mengajar.

Berdasarkan hasil penelitian di atas, dapat diasumsikan teknik
permainan mencocokkan kata dengan gambar berpengaruh terhadap
penguasaan goi. Untuk membuktikan asumsi tersebut, peneliti tertarik
melakukan penelitian yang berjudul “Pengaruh Permainan Mencocokkan Kata
Dengan Gambar Terhadap penguasaan Goi Siswa Kelas XI SMA Negeri 4

Pariaman”.



B. Identifikas Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, maka identifikasi masalah yang
berkaitan dengan penelitian ini yaitu:
1. Kurangnyaminat siswadalam mempelgjari kosakata bahasa Jepang.
2. Siswakesulitan mengingat kosakata bahasa Jepang.
C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikas masalah di atas, maka penulis membatasi
masalah pada pengaruh permainan mencocokkan kata dengan gambar
terhadap kemampuan goi siswa kelas XI SMA Negeri 4 Pariaman. Goi yang
digunakan dalam penelitian ini disesuaikan dengan buku pelgjaran yang
digunakan oleh siswa, yaitu bab 21 dan 22 yang terdapat dalam buku Sakura 2
untuk Sekolah Menengah Atas/ Madrasah Aliyah kelas X1. Padabab 21 siswa
dapat menyebutkan ruangan yang ada di rumah, perabotan yang ada di rumah
dan letak benda tersebut, pada bab 22 siswa dapat menyebutkan keadaan atau

sifat dari bendatersebut.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah di atas, maka rumusan masalah pada
penelitian ini adalah bagaimana pengaruh permainan mencocokkan kata dan
gambar dalam meningkatkan kosakata bahasa Jepang siswa kelas X1 SMA

Negeri 4 Pariaman ?



E. Tujuan Pendlitian
Tujuan dari penelitian ini adalah mendeskripsikan permainan mencocokkan
kata dan gambar efektif atau tidak dalam meningkatkan kemampuan

penguasaan kosakata bahasa Jepang.

F. Manfaat Penelitian
Manfaat penelitian terbagi dua yaitu: manfaat teoritis dan praktis.
1. Manfaat Teoritis
Dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi
tentang ada atau ketiadaan pengaruh penggunaan teknik permainan
mencocokkan kata dengan gambar terhadap penguasaan goi dan referens
untuk melakukan penelitian lanjutan.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi siswa, pendlitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan
pengalaman dalam pembelgjaran khususnya kosakata bahasa Jepang.
b. Bagi penggar, dapat menjadi pilihan teknik pembel gjaran kosakata.
c. Bagi pendliti, dapat menambah pengetahuan terkait penelitian yang
dilakukan dan memberikan informasi kepada peneliti lain sebagal
acuan untuk melakukan penelitian yang berhubungan dengan

kemampuan kosakata bahasa Jepang.



G. Definisi Operasional
1. Pengaruh
Pengaruh adalah hasil, efek atau akibat yang ditimbulkan oleh
suatu strategi atau perlakuan. Pengaruh merupakan suatu keadaan yang
menyebabkan hubungan timbal balik atau hubungan sebab akibat antara
apa yang mempengaruhi dengan apa yang dipengaruhi. Selain itu,
pengaruh adalah daya yang bisa memicu sesuatu, menjadikan sesuatu itu
berubah dari satu keadaan ke keadaan lain. Jika salah satu yang disebut
pengaruh itu berubah, maka akan ada akibat yang ditimbulkannya.
2. Permainan
Permainan adalah sesuatu yang tidak terlepas dari kata senang dan
gembira. Permainan bersifat fleksibel karena dapat dilakukan dimana sgja,
oleh sigpa, dan tanpa batasan umur maupun waktu tertentu. Dalam
permainan, biasanya terdapat hal yang diperjuangkan atau ingin dicapai
sehingga pemain dapat dikatakan sebagai pemenang.
3. Penguasaan K osakata Bahasa Jepang
Penguasaan kosakata bahasa Jepang adalah kemampuan siswa

dalam menguasai kosakata bahasa Jepang.



A. Kajian Teori

1. Kosakata

BAB 11
KAJIAN PUSTAKA

a. Pengertian Kosakata

Kosakata dalam bahasa Jepang disebut dengan goi. Menurut

Sudjianto dan Dahidi (2004:97) goi merupakan salah satu aspek

kebahasaan yang harus diperhatikan dan dikuasai guna menunjang

kelancaran komunikasi dengan bahasa Jepang baik dalam ragam lisan

maupun tulisan, salah satu faktor penunjangnya adalah penguasaan

kosakata yang memadai.

Menurut Matsumura dan Wada (1999: 429) goi adalah:

BETIE 1HOEmETHWONDEORIK, £, D AHE
WORWLEEORE] L L TW5, “Goi dewa [aru goi de
mochiirareru go no zentai . Mata, aru ninryouiki no mochiiru go
no zentai] to setsumeishiteiru”. “kosakata adalah keseluruhan kata
yang dipakai dalam suatu bahasa, serta kata tersebut dipakai oleh
seseorang dalam wilayah tertentu”.

Dari beberapa defenisi tersebut dapat disimpulkan bahwa

pengertian kosakata atau goi adalah kumpulan kata yang berhubungan

dengan suatu bahasa atau bidang tertentu dalam bahasa tersebut.

b. Jenis-jenis kosakata

1) Kelas Katadaam Gramatikal Bahasa Jepang

Menurut Sudjianto dan Dahidi (2007:147) kelas kata bahasa Jepang

berdasarkan karakteristik gramatikalnya diklarifikasikan menjadi sepuluh

yaitu:



a)

b)

d)

Doushi (verba) adalah salah satu kata dalam bahasa Jepang. Kelas
kata ini dipakai untuk menyatakan aktivitas keberadaan atau keadaan
sesuatu.

Contoh: V< (iku) = pergi, 72 % (taberu) = makan

I-kelyoushi (adjective-1) sering disebut juga keiyoushi yaitu kelas kata
yang menyatakan sifat atau keadaan sesuatu dengan sendirinya dapat
menjadi predikat dan dapat mengalami perubahan bentuk (Kitahara,
1995:82)

Contoh: & 7>\ (akai) = merah, 5\ (kirai) = benci

Na-kelyoushi (adjektiva-Na) sering disebut juga keiyoudoushi
(termasuk jiritsugo) yaitu kelas kata yang dengan sendirinya dapat
membentuk sebuah bunsetsu, dapat berubah bentuknya (termasuk
yougen), dan bentuk shuushikei nya berakhir dengan da atau desu.
Oleh karena perubahannya mirip dengan doushi sedangkan artinya
mirip dengan keiyoushi, maka kelas ini diberi nama keiyoudoushi,
Iwabuchi (1989:96) dalam Sudjianto dan Dahidi (2009:155)

Contoh: & L\ (kirel) = cantik, L9 7> (shizuka) = tenang

Meishi (nhomina) adalah kata-kata yang menyatakan nama suatu
perkara, benda, barang, keadian, atau peristiwa, keadaan, dan
sebagainya yang tidak mengalami konjungsi.

Contoh: 7>7- L (watashi) = saya, x. A, (8D (enpitsu) = pensil
Rentaishi (prenomina) adalah kelas kata yang termasuk kelompok
jiritsugo yang tidak mengalami konjungsi yang digunakan hanya

menerangkan nomina.



f)

9)

h)

)

Contoh: Z @ (kono) = ini, & @ (ano) = itu

Fukushi (adverba) adalah kelas kata yang tidak mengalami perubahan
bentuk dan sendirinya dapat menjadi keterangan bagi yougen
wal aupun tanpa mendapat bantuan dari kata-kata lain.

Contoh: & T % (totemo) = sangat, 7>/ 59 (kanarazu) = pasti
Kandoushi (interjeksi) adalah salah satu kelas kata yang termasuk
jiritsugo yang tidak dapat berubah bentuknya, tidak dapat berubah
menjadi subjek, tidak dapat menjadi keterangan dan tidak menjadi
konjungsi.

Contoh: £&., & &,

Setsuzokushi adalah salah satu kelas kata yang termasuk jiritsugo yang
tidak dapat mengalami  perubahan. Setsuzokushi  berfungs
menyambung bagian kalimat dengan kalimat lain.

Contoh: £#1 T, Th,

Jodoushi (verba bantu) adalah kelompok kelas kata yang termasuk
fuzokugo yang dapat berubah bentuk.

Contoh: T, £,

Joshi (partikel) adalah kelompok kelas kata yang termasuk fuzokugo
yang dipakai setelah suatu kata untuk menunjukan hubungan antara
kata tersebut dengan kata lain serta untuk menambah arti kata tersebut
lebih jelas.

Contoh: I, 2, 723,



Berdasarkan penjelasan di  atas, jenis goi berdasarkan
gramatikalnya terbagi menjadi sepuluh yaitu: doushi, i-keiyoushi, na-
keiyoushi, meishi, rentaishi, fukushi, kandoushi, setsuzokushi, jodoushi,
joshi. Dalam penelitian ini akan menggunakan kelas kata nomina.

2) Klasifikasi kosakata berdasarkan segi pemakaian dan pemahaman

Dari segi pemakaian dan pemahaman, kosakata dalam bahasa
Jepang dapat dibedakan menjadi dua jenis, yaitu shiyou goi dan rikai goi.
Ishida (dalam Dahidi dan Sudjianto, 2004:110) menjelaskan bahwa
“kosakata yang dapat dipahami oleh seorang individu disebut rikai goi,
sedangkan kosakata yang sebenarnya dipakai disebut shiyou goi”. Lebih
jelas lagi Dahidi dan Sudjianto (2004:110) menjelaskan mengenai shiyou
goi dan rikai goi bahwa kosakata yang dapat dipakai oleh seorang individu
pada saat berbicara atau menulis disebut shiyou goi. Selain itu, kosakata
yang dapat dipahami maknanya oleh seorang individu meskipun tanpa
membuka kamus pada saat membaca surat kabar, majalah, karya sastra
dan sebagainya atau pada saat dia mendengarkan cerita orang lain disebut
rikai goi.

Berdasarkan penjelasan mengena klasifikasi kosakata berdasarkan
pemakaian dan pemahamannya di atas, kosakata yang digunakan dalam
penelitian ini termasuk ke dalam jenis shiyou goi. Hal tersebut seperti yang
telah dijelaskan oleh Dahidi dan Sudjianto, shiyou goi yaitu kosakata yang

berdasarkan pemakaiannya digunakan saat berbicara atau menulis.



2. Teknik Pembelajaran
a. Pengertian Teknik Pembelgjaran

Menurut Gerlach dan Ely (Uno,2009:2) teknik adalah jalan, aat,
atau media yang digunakan oleh guru untuk mengarahkan kegiatan peserta
didik kearah tujuan yang ingin dicapai. Dalam kamus besar bahasa
Indonesia, teknik diartikan sebaga metode atau sistem mengerjakan
sesuatu, cara membuat atau melakukan sesuatu yang berhubungan dengan
seni (2005:1185).

Teknik pembelgjaran dapat diartikan sebagai cara yang dilakukan
seseorang dalam mengimplementasikan suatu metode secara spesifik.
Misalkan penggunaan metode ceramah pada kelas dengan jumlah siswa
yang relatif banyak membutuhkan teknik sendiri, yang tentunya secara
teknik akan berbeda dengan penggunaan metode ceramah pada kelas yang
jumlah siswanya terbatas. Arti lain mengatakan bahwa teknik adalah cara
kongkret yang dipakai saat proses pembelgjaran berlangsung. Guru dapat
berganti-ganti teknik meskipun dalam koridor metode yang sama. Satu
metode dapat diaplikasikan melalui berbagal teknik pembelgjaran.

b. Macam-macam Teknik Pembelgjaran
1) Teknik tanyajawab
2) Teknik diskusi kelompok
3) Teknik Pemberian tugas
4) Teknik studi kasus

5) Teknik Permainan



6) Teknik eksperimen
c. Manfaat Teknik Pembelgjaran
Teknik pembelgaran setidaknya memiliki enam manfaat, baik
yang mengarah pada siswa maupun pada guru. Maanfaatnya adalah
sebagal berikut:
1) Meningkatkan produktifitas pembelgjaran.
2) Memberikan kemungkinan pembelgaran yang sSifatnya lebih
individual.
3) Memberikan dasar yang lebih ilmiah tehadap pembelgjaran.
4) Lebih memantapkan pembelgjaran.
5) Memungkinkan belgjar secara seketika.
6) Memungkinkan penygiian pembelgaran yang lebih luas dengan
menyajikan informasi yang mampu menebus batas geografis.
3. Teknik Permainan
Teknik permainan adalah salah satu teknik yang tidak hanya dapat
memotivasi dan menyenangkan bagi siswa namun juga dapat meningkatkan
pelafalan, kosakata, tata bahasa, dan empat keterampulan dasar. Pendapat lain
mengenai teknik permainan oleh Wright, Betteridge dan Buckby (2006,p.1)
yang mengatakan “game is an activity which is en activy which is tertaining
and engaging, often challenging, and an activy in which the learners play and
usually interact with others”. Permainan adalah aktvitas yang menyenangkan,
melibatkan siswa, menantang, dan aktivitas saat siswa bermain dan

berinteraksi dengan siswalainnya.



Menurut Asrori (2008:2), permainan merupakan bagian yang sangat
penting dalam kehidupan manusia. Permainan tidak selalu bersifat rekreasi
semata, tetapi juga bersifat edukasi. Melalui permainan, pemerolehan
informasi dan perubahan tingkah laku siswa dapat terjadi secara alamiah,
tanpa tekanan dari pihak luar.

Menurut Dryden dan Vos, 2000 (dalam Darmansyah, 2010:11) belgar
akan efektif bila proses pembelgaran dilaksanakan dengan suasana yang
menyenangkan (joyfull learning). Ada beberapa ha yang mendukung
efektivitas hasil belgar siswa diantaranya siswa belgjar dalam kondisi senang,
guru menggunakan berbagal varias metode dan teknik, menggunakan media
belajar menarik dan menantang, penyesuaian dengan konteks, pola induktif
dan siswa sebagai subjek dalam pembelgjaran. Permainan dalam
pembelgaran sangat membantu dalam membuat suasana belgar yang
menyenangkan. Caranya dapat secara integratif atau secara khusus diberikan
dalam sela atau jeda dalam proses pembel gjaran.

Menurut Hidayat dan Tatang (dalam Asrori, 2008:3) ada beberapa
pikiran yang mendasari perlunya penggunaan permainan dalam proses belgjar
mengajar, antaralain :

a. Permainan mampu menghilangkan kebosanan.

b. Permainan memberikan tantangan untuk memecahkan masalah dalam
Suasana gembira.

c. Permainan menimbulkan semangat kerja sama, sekaligus persaingan yang

sehat.



d.

e.

Permainan membantu siswa yang lamban dan kurang motivasi.
Permainan mendorong guru untuk selalu kreatif.

Menurut Mc Calum (dalam Asrori, 2008:3) ada sgjumlah aasan

perlunya penggunaan permainan dalam pembel ajaran bahasa, yaitu :

a

Permainan dapat memusatkan perhatian siswa pada satu aspek kebahasaan,
pola kalimat atau kelompok kata tertentu.

Permainan dapat difungskan sebagai penguatan atau ganjaran
(reinforcement), review dan pemantapan.

Permainan menuntut partisipasi yang samadari semua siswa.

Permainan dapat disesuaikan dengan keadaan individu siswa.

Permainan memberikan konstribusi bagi terciptanya iklim persaingan yang
sehat dan membuka jalan bagi digunakannya bahasa target secara alami
dalam situasi yang santai.

Permainan dapat digunakan dalam berbaga situasi pembelgjaran dan
dalam berbagai kemahiran berbahasa.

Permainan memberikan umpan balik sesegera mungkin kepada guru.
Permainan dapat meningkatkan partisipasi siswa secaralebih maksimal.

Hal ini sggar dengan pendapat Mujib dan Rahmawati (2011:25) yaitu

permainan merupakan kebutuhan yang muncul secara alami dalam diri setiap

individu. Selain itu permainan merupakan sarana yang efektif dan efisien serta

penting untuk menghibur, mendidik, memberikan dampak positif dan

membesarkan setiap pribadi. Permainan perlu diberikan dalam kegiatan

belgar menggjar untuk mengurangi rasa bosan dan menumbuhkan motivasi

siswa dalam menerima pelgjaran yang disampaikan oleh guru.



4. Permainan Mencocokkan Kata dengan Gambar Untuk Meningkatkan
Penguasaan K osakata

Permainan mencocokkan kata dan gambar merupakan salah satu
permainan yang menggunakan media gambar. Daam permainan ini siswa
diharuskan mencocokkan kata-kata dengan gambar yang telah tersedia
Permainan ini dapat meningkatkan penguasaan kosakata siswa karena
permainan ini selain dapat menimbulkan suasana yang menyenangkan juga
dapat mempermudah siswa dalam mengingat arti kosakata baru yang digjarkan

kepada mereka.

5. Langkah-langkah Permainan mencocokkan kata dengan gambar
Menurut Sudjana (dalam Susanti 2007:83) langkah-langkah
penggunaan permainan mencocokkan kata dan gambar terbagi menjadi tiga
tahapan, yaitu sebagai berikut:
a. Persigpan
1) Tentukan topik permasalahan atau materi pelgaran yang akan
dijadikan bahan dalam kegiatan belgjar mengajar.
2) Tempelkan gambar pada kertas karton.
3) Buatlah potongan-potongan kertas yang berisi kata-kata yang akan
dicocokkan dengan gambar.
4) Tempelkan atau gantungkan kertas karton di depan kelas.
b. Pelaksanaan permainan
1) Siswa dibagi menjadi menjadi 3 kelompok. Setiap kelompok terdiri

dari 5 orang.



2) Berikan potongan-potongan kertas yang berisi kata-kata yang harus
dicocokkan dengan gambar pada setiap kelompok.

3) Setiap kelompok mencocokkan kata-kata yang telah diberikan dengan
gambar-gambar yang tersedia di depan kelas.

4) Batasi waktu pengerjaan.

5) Kembalikan suasana kelas seperti semula ketika waktu habis.

6) Guru memberi klarifikasi jawaban atau menambahkan penjelasan yang
bersumber pada materi yang ada dalam permainan.

7) Beri hadiah kepada kelompok yang mengerjakan paling cepat dan
benar.

c. Evauas
Akhiri pembelgaran dengan meminta setiap siswa menyebutkan

atau menuliskan kembali materi dalam permainan.

Dari uraian di atas, maka dapat dismpulkan bahwa sebelum mulai
mempraktekkan permainan mencocokkan kata dan gambar maka seorang guru
terlebih dahulu harus melakukan persigpan yang matang, kemudian pada saat
pelaksanaan permainan seorang guru harus dapat mengatur jalannya
permainan dengan baik dan benar sehingga suasana kelas tidak menjadi ribut

pada saat pembel gjaran berlangsung.

. Pembelajaran goi di SMA
Kosakata bahasa Jepang (goi) adalah salah satu aspek penting dalam
pembelgaran bahasa Jepang di SMA. Dalam kurikulum , mata pelgaran

bahasa Jepang tingkat SMA khususnya pada kosakata bahasa Jepang (goi)



terdapat dalam kompetensi membaca dan menulis. Menurut UU No.20 Tahun
2003 tentang sistem pendidikan nasional kurikulum adalah seperangkat
rencana dan pengaturan mengenai pedoman penyelenggaraan kegiatan
pembel gjaran untuk mencapai tujuan pendidikan tertentu.

Kompetensi dasar yang harus dicapai dalam pembelgaran kosakata
menurut kurikulum 2013 adalah siswa mampu menyatakan kosakata yang
berhubungan dengan tema yang dipelgari, mampu menyatakan kosakata
Berdasarkan gambar yang berhubungan dengan tema dan mampu
mengidentifikasi kata yang tepat untuk melengkapi kalimat rumpang.

Berdasarkan kurikulum di atas, indikator tes dalam penelitian ini yaitu
siswa mampu mengidentifikasi kosakata sesuai dengan gambar maupun
sebaliknya, siswa mampu menentukan kosakata bahasa Jepang sesuai arti.

Pelgjaran bahasa Jepang di SMA Negeri 4 Pariaman kurikulum yang
digunakan adalah kurikulum 2013. Namun dalam pel aksanaannya belum dapat
maksimal, hal ini disebabkan karena kemampuan mengingat dan menalar
siswa masih kurang. Oleh sebab itu, penulis tertarik menggunakan teknik
permainan mencocokkan kata dengan gambar agar siswa lebih baik dalam
mengingat dan menalar kosakata dalam bahasa Jepang. Berdasarkan observasi
yang telah dilakukan oleh penulis, pembelgjaran bahasa Jepang di SMA
Negeri 4 Pariaman dilakukan sebanyak satu kali seminggu dalam waktu 90

menit.



B. Penelitian Relevan

Berdasarkan studi kepustakaan yang dilakukan peneliti, penelitian
yang relevan dengan penelitian ini adalah sebagai berikut: pertama, Susanti
(2007) yang berjudul “Efektivitas Teknik Permainan Mencocokkan Kata dan
Gambar untuk Meningkatkan Penguasaan Kosakata Bahasa Prancis (Studi
Eksperimen Semu Terhadap Siswa Kelas X1 SMA Plus Pariwisata Bandung
Tahun Ajaran 2006/2007”. Berdasarkan hasil penelitian tersebut terdapat
perbedaan yang signifikan antara nilai rata-rata pretest dan posttest, diperoleh
rata-rata pretest 14.31 dan rata-rata posttest 18.75 maka selisih antara nilai
pretest dan posttest adalah 4.44. Dalam penelitian ini diperoleh t.iwng Sebesar
7.77 dan taraf signifikans yang digunakan adalah taraf signifikansi 99.9%
dengan d.b 15 diperoleh tag Sebesar 3.73, ini berarti bahwa hipotesis yang
penulis gukan dapat diterima. Tujuan dari penelitian ini adalah
mendeskripsikan bagaimana penguasaan kosakata siswa sebelum dan sesudah
pembelgjaran dengan menggunakan teknik permainan mencocokkan kata dan
gambar, mengetahui penggunaan teknik permainan mencocokkan kata dan
gambar dapat mempermudah siswa dalam mempelgari kosakata bahasa
Prancis, mengetahui efektifitas teknik permainan mencocokkan kata dan
gambar dalam meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Prancis siswa.
Penelitian ini menggunakan metode eksperimen semu dengan pola satu grup
pretest dan posttest design yaitu eksperimen.

Kedua, Mustarsyida (2018) yang berjudul “Efektivitas Teknik

Mencocokkan Kata dan Gambar Siswa Kelas |11 SDIT Insan Utama Bantul



Tahun Ajaran 2018/2019”. Penelitian ini menemukan akumulasi skor yang
tinggi di antara siswa dalam rincian : 62,32 dalam pretest, 74,25 dalam
posttest. Uji-t menggunakan SPSS 15 menunjukkan bahwa sig =0,001. Sig
<0,05 bergerak tetapi H; diterima dan Ho ditolak.Tujuan dari penelitian ini
adalah untuk mengetahui pelaksanaan pembelgjaran bahasa Arab dengan
teknik mencocokkan kata dan gambar, dan meningkatkan penguasaan
kosakata bahasa Arab setelah pemberian treatment. Jenis penelitian ini adalah
penelitian kuantitatif dan merupakan penelitian pretest posttest control group
design.

Ketiga, Hamidah (2010) yang berjudul “Efektivitas Teknik
Mencocokkan Gambar Dan Kata Untuk Meningkatkan Penguasaan Kosakata
Bahasa Arab Di TPA Al-Manshuriyyah Bandung”.. Berdasarkan perhitungan
t-test didapat masing-masing mean pada hasil posttest 89 (kelas eksperimen)
dan 71,7 (kelas kontrol). Dan t, = 23,91, interpretasi terhadap t, =28 (df =
(N1+N2) -2= 28). Lalu dikonsultasikan dengan tabel nilai ‘t’ (t;), pada taraf
signifikansi 5%=2,05 dan 1%=2,76. Jadi (t;) 23,91 lebihbesar dari (t;)
2,05/2,76. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui efektivitas
teknik permainan mencocokkan gambar dan kata dalam meningkatkan
penguasaan kosakata bahasa Arab TPA Al-Manshuriyyah Bandung. Metode
yang digunakan dalam penelitian ini adalah eksperimen kuasi, karena
pengambilan seluruh subjek dilakukan dalam kelompok belgjar (intact group)
dan tidak menggunakan subjek yang diambil secara acak (random). Dengan

desain Pretest posttest Nonequivalent Control Group. Desain ini mempunyai



kelompok eksperimen dan kelompok kontrol yang tidak diplih secara acak,
dengan pemberian tes awal (pretest) kemudian pelakuan (treatment) dan tes
akhir (posttest).

Persamaan dalam penelitian ini dengan penelitian terdahulu adalah
sama-sama eksperimen, menggunakan permainan mencocokkan kata dan
gambar, menggunakan penelitian kuantitatif, metode pengumpulan data adalah
observasi, tes tertulis. Disamping itu ada perbedaan dalam penelitian ini
adal ah terhadap pembelgjaran yang digunakan, lokasi, dan jenjang pendidikan.
Dari pendlitian relevan di atas kontribusi penelitian ini yaitu dari segi teori
penerapan teknik permainan mencocokkan kata dengan gambar yang dapat
membantu penulis dalam penerapan teknik permainan mencocokkan kata
dengan gambar, selain itu penelitian di atas juga menjadi rujukan penulis

dalam melaksanakan penelitian.



C. Kerangka Konseptual
Berdasarkan latar belakang dan kajian teori di atas, maka kerangka

konseptual penelitian ini sebagai berikut:

K emampuan Penguasaan

K osakata Bahasa Jepang
— —
v v
[ Kelas Eksperimen ] [ Kelas Kontrol ]
A 4 A 4
Treatment menggunakan Treatment menggunakan teknik
permainan mencocokkan kata konvensiona

dan gambar

| _{ Posttes }*

A 4

Pengaruh permainan
mencocokkan kata
dengan gambar

D. Hipotesis Penélitian
Berdasarkan kajian teori dan kerangka konseptual yang telah
dikemukakan tersebut maka rumusan hipotesis penelitian ini sebagai berikut:
Ho : Penerapan teknik mencocokkan kata dan gambar tidak berpengaruh
dalam meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Jepang kelas X1 SMA
Negeri 4 Pariaman. Ho diterima jika thiuung < tane pada taraf signifikan

0,05. Ho ditolak jika thitung > tiane Padataraf signifikan 0,05.



Hi: Penerapan teknik mencocokkan kata dan gambar berpengaruh dalam
meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Jepang kelas XI SMA
Negeri 4 Pariaman. Hi diterima jika thiwung > e pada taraf signifikan

0,05. Hy ditolak jika thitung < tiane Padataraf signifikan 0,05.



BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan

Berdasarkan analisis data dan pembahasan yang dilakukan pada bab 1V,
dapat disimpulkan sebagai berikut. Pertama, penguasaan kosakata siswa kelas
eksperimen berada di atas KKM dengan rata-rata sebesar 80 dengan standar
deviasi 13,75, sedangkan kelas kontrol berada di bawah KKM dengan rata-
rata sebesar 68,67 dengan standar deviasi 14,45.

Kedua, penguasaan kosakata menggunakan teknik permainan
mencocokkan kata dengan gambar berpengaruh untuk indikator 1 dan 3. Ha
tersebut dapat dilihat dari rata-rata indikator 1 kelas kontrol 82 sedangkan
kelas eksperimen 84,67, indikator 3 kelas kontrol 37.33 sedangkan kelas
eksperimen 80. Berdasarkan nilai per indikator dapat disimpulkan bahwa nilai
rata-rata kel as eksperimen meningkat signifikan dibandingkan kelas kontrol.

Ketiga, berdasarkan hasil uji hipotesis (uji-t), dapat dismpulkan bahwa
terdapat pengaruh yang cukup signifikan dari penggunaan teknik permainan
mencocokkan kata dengan gambar terhadap penguasaan kosakata siswa SMA

karenanilai thitung > tiapel (2,2 > 1,70).

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan kesmpulan, maka penulis
mengemukakan saran sebagai berikut.
Pertama, bagi pengajar, teknik permainan mencocokkan kata dengan

gambar dapat dijadikan teknik pembelgaran untuk diterapkan kepada siswa
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pada pembelgjaran kosakata bahasa Jepang dan dapat menjadi variasi teknik
pembelgjaran yang menarik untuk mengurangi rasajenuh siswa.

Kedua, bagi siswa, penggunaan teknik permainan mencocokkan kata
dengan gambar dapat menambah wawasan serta pengalaman dalam
pembel gjaran kosakata bahasa Jepang.

Ketiga, bagi peneliti lain yang melakukan penelitian sgenis diharapkan

dapat menjadi penelitian ini sebagai referensi.
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