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ABSTRAK

Anggraeni, Nike. 2015. Pengaruh Penerapan Permainan Bingo terhadap
Penguasaan Kosakata Bahasa Jepang Siswa Kelas X SMA PGRI 1 Kota
Mojokerto.Pendidikan Bahasa Jepang, Universitas Brawijaya.

Pembimbing . Ulfah Sutiyarti, M.Pd

Kata Kunci . Metode Pembelajaran, Permainan Bingo, Penguasaan
Kosakata Bahasa Jepang.

Pembelajaran kosakata dengan menggunakan metode konvensional saja
dapat menyebabkan suasana belajar menjadi kurang menarik, jenuh, terkesan
pasif, dan monoton. Oleh sebab itu, penggunaan metode pembelajaran berkonsep
permainan bingo dapat digunakan sebagai alternatif dalam penyampaian materi
pembelajaran kosakata bahasa Jepang. Permasalahan yang dikaji dalam penelitian
ini yaitu bagaimana pengaruh penerapan permainan bingo terhadap penguasaan
kosakata bahasa Jepang serta bagaimana respon siswa terhadap penerapan
permainan bingo.

Jenis penelitian yang digunakan oleh peneliti adalah penelitian kuantitatif
dengan metode penelitian eksperimen. Penelitian ini menggunakan kelas
eksperimen sebagai objek yang diteliti. Kemudian siswa diberikan pretest dan
posttest. Hasil dari pretest dan posttest inilah yang akan menjawab apakah
terdapat pengaruh dan perbedaan yang signifikan dari permainan bingo.
Kemudian siswa diberikan kuisioner untuk mengetahui tanggapannya terhadap
penerapan permainan bingo.

Hasil analisis data menunjukkan nilai rata-rata pretest danposttest siswa
meningkat dari 47.916 menjadi 78,125. Hal ini menunjukkan adanya peningkatan
hasil belajar siswa pada saat sebelum dan sesudah diterapkan permainan bingo.
Berdasarkan data hasil angketsebesar 80%, penerapan permainan bingo
berpengaruh kuat terhadap penguasaan kosakata bahasa Jepang bagi siswa.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, bahasa merupakan suatu
lambang bunyi yang memiliki artikulasi dan dihasilkan oleh alat ucap yang
digunakan sebagai alat komunikasi untuk mengemukakan perasaan dan
pikiran seseorang. Ketika mempelajari suatu bahasa, terdapat beberapa unsur
seperti bunyi, huruf, kosakata dan tata bahasa. Dari unsur-unsur tersebut,
kosakata mempunyai peran penting karena akan muncul dalam setiap
keterampilan berbahasa. Keterampilan bahasa tersebut antara lain menyimak,
berbicara, membaca dan menulis.

Keempat keterampilan tersebut sangat erat hubungannya dengan
banyak sedikitnya kosakata yang harus dikuasai oleh seorang pembelajar
Bahasa. Dalam menguasai kosakata nantinya akan mempengaruhi kualitas dan
kuantitas keterampilan berbahasa seseorang. Hal itu sesuai dengan pendapat
dari Tarigan (1986:2) yaitu kualitas berbahasa seseorang juga bergantung pada
kualitas dan kuantitas kosakata yang dimilikinya. Semakin kaya kosakata yang
kita miliki, maka semakin besar pula kemungkinan Kita untuk terampil dalam
berbahasa.

Bahasa Jepang adalah salah satu bahasa asing yang dapat kita pelajari

selain bahasa Inggris, bahasa mandarin ataupun bahasa Korea. Salah satu hal



dasar yang penting untuk dikuasai dalam mempelajari bahasa Jepang adalah
pengetahuan tentang kosakata. Semakin banyak kosakata yang dikuasai, maka
akan semakin mudah memahami bahasa asing tersebut.

Dalam mempelajari kosakata bahasa Jepang, tidak cukup hanya
dilakukan dengan belajar dari buku saja. Dibutuhkan media belajar dan
metode pembelajaran yang bervariatif, agar materi yang dipelajari dapat
dengan mudah tersampaikan. Selain itu dalam mempelajari kosakata, terdapat
beberapa permasalahan yang dihadapi. Contohnya, permasalahan yang peneliti
temukan pada saat melaksanakan PPL (Praktik Pengalaman Lapangan), yaitu
siswa mudah lupa tentang kosakata yang diajarkan, karena siswa tersebut
hanya belajar dengan mendengarkan penjelasan atau ceramah dari guru saja.

Selain itu, kurangnya keaktifan siswa, kurangnya minat dan motivasi
siswa dalam mengikuti pelajaran bahasa Jepang. Hal tersebut peneliti temukan
pada saat PPL, dimana peneliti masih menjumpai siswa yang bermalas-
malasan saat pembelajaran bahasa Jepang dan ada siswa yang berada di kantin
atau di luar kelas, sehingga siswa tersebut tidak mengikuti pembelajaran
bahasa Jepang.

Dari beberapa permasalahan tersebut, memunculkan persepsi - pada
diri siswa bahwa bahasa Jepang adalah mata pelajaran yang kurang menarik
dan sulit untuk dimengerti. Selain itu, pembelajaran yang menggunakan
metode konvensional saja dapat menyebabkan suasana belajar menjadi kurang
menarik, jenuh, terkesan pasif, monoton serta siswa menjadi kurang aktif dan

kurang bersemangat dalam mengikuti pelajaran bahasa Jepang.



Seharusnya sebagai seorang peserta didik, siswa dituntut untuk aktif di
dalam kelas, karena hal tersebut merupakan suatu interaksi yang harus
dilakukan untuk mencapai suatu tujuan pembelajaran. Begitu pula dengan
seorang guru Yyang harus bisa membimbing, mengarahkan, menciptakan
kondisi belajar mengajar yang menyenangkan dan sekreatif mungkin agar
siswa menjadi tertarik untuk belajar bahasa Jepang.

Untuk membuat siswa menjadi aktif serta menimbulkan suasana
belajar yang menyenangkan, salah satu metode yang digunakan adalah dengan
konsep permainan. Konsep permainan yang peneliti gunakan adalah
permainan bingo. Permainan bingo umumnya merupakan sebuah permainan
melengkapi angka-angka pada papan permainan. Peneliti memilih permainan
bingo karena peneliti ingin menggunakan permainan bingo ke dalam
pembelajaran bahasa Jepang dan memodifikasinya ke dalam bingo kosakata,
sehingga diharapkan permainan ini dapat digunakan untuk melatih penguasaan
kosakata bahasa Jepang pada siswa.

Dengan menggunakan metode pembelajaran berkonsep permainan,
seorang guru dapat berkreasi dalam penyampaian materi pembelajaran,
sehingga pembelajaran dapat menjadi lebih menarik dan menyenangkan.
Dengan begitu, rasa antusiasme dari siswa dalam mengikuti pembelajaran
Bahasa Jepang akan menjadi meningkat. Berdasarkan pemaparan diatas, maka
peneliti bermaksud untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh
Penerapan Permainan Bingo terhadap Penguasaan Kosakata Bahasa Jepang

Siswa Kelas X SMA PGRI 1 Kota Mojokerto™.



1.2 Rumusan Masalah
1. Bagaimana pengaruh permainan bingo terhadap penguasaan kosakata
bahasa Jepang siswa kelas X SMA PGRI 1 Kota Mojokerto ?
2. Bagaimana respon atau tanggapan siswa terhadap penerapan permainan
bingo dalam penguasaan kosakata bahasa Jepang siswa kelas X SMA

PGRI 1 Kota Mojokerto ?

1.3 Batasan Masalah

1. Penelitian ini hanya akan meneliti tentang pengaruh permainan bingo
terhadap penguasaaan kosakata nomina (kata benda) dalam bahasa Jepang.
Kosakata yang digunakan dalam penelitian ini berjumlah 30 kosakata,
yang dimulai dari bab 5 (Nihon go de nan desuka), bab 7 (Doko ni
arimasuka), dan bab 8 (Toire wa doko desuka) dalam buku Sakura I.

2. Penelitian ini hanya akan meneliti tentang respon atau tanggapan siswa
kelas X terhadap penerapan permainan bingo dalam penguasaan kosakata

bahasa Jepang.

1.4 Tujuan
1. Mengetahui pengaruh penerapan permainan bingo terhadap penguasaan
kosakata bahasa Jepang siswa kelas X SMA PGRI 1 Kota Mojokerto.
2. Mengetahui respon atau tanggapan siswa terhadap penerapan permainan
bingo dalam penguasaan kosakata bahasa Jepang siswa kelas X SMA

PGRI 1 Kota Mojokerto.



1.5 Manfaat
1.5.1 Manfaat Praktis

1. Bagi peserta didik (siswa)
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar
siswa dalam menguasai kosakata bahasa Jepang. Selain itu
diharapkan dapat memberikan suasana baru dalam pembelajaran
bahasa Jepang, sehingga siswa dapat lebih aktif dalam mengikuti
proses pembelajaran di kelas.

2. Bagi tenaga pendidik (guru)
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukan kepada
pendidik yang lain untuk dapat mengembangkan keterampilan dalam
mengajar bahasa Jepang, serta dapat menambah pengetahuan tentang
penerapan konsep permainan dalam pengajaran bahasa Jepang.

3. Bagi sekolah
Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan pertimbangan
oleh pihak sekolah dalam rangka untuk memajukan dan
meningkatkan prestasi di sekolah, khususnya pada pembelajaran
bahasa Jepang .

4. Bagi peneliti lain
Hasil penelitian  ini diharapkan dapat menambah wawasan dan
pengetahuan tentang pembelajaran bahasa Jepang dengan
menerapkan metode pembelajaran yang kreatif, efektif dan inovatif.

Selain itu, penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan bagi peneliti



lain untuk dapat berinovasi dalam mengembangkan metode

permainan dalam pembelajaran bahasa Jepang.

1.5.2 Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukan bagi pengajar
bahasa Jepang yang lain, supaya menggunakan metode pengajaran
yang lebih inovatif, kreaktif dan variatif, sehingga dapat mendukung
tercapainya tujuan pembelajaran bahasa Jepang. Selain itu, dengan
menggunakan metode pembelajaran berkonsep permainan bingo ini,
diharapkan siswa menjadi lebih semangat dan termotivasi lagi dalam

meningkatkan prestasi dalam belajar bahasa Jepang.

1.6 Hipotesis Penelitian
1. Ada pengaruh positif dalam penerapan permainan bingo terhadap
penguasaan kosakata bahasa Jepang pada siswa kelas X SMA PGRI 1

Kota Mojokerto.
2. Ada respon dari siswa dalam penerapan permainan bingo terhadap
penguasaan kosakata bahasa Jepang pada siswa kelas X SMA PGRI 1

Kota Mojokerto.



1.7 Definisi Istilah Kunci

1. Pengaruh
Pengaruh adalah suatu daya atau kekuatan yang timbul dari sesuatu, baik
itu orang maupun benda sehingga mempengaruhi apapun yang ada di
sekitarnya.

2. Penerapan
Penerapan adalah suatu perbuatan mempraktekkan suatu teori, metode,
ataupun hal lainuntuk mencapai tujuan tertentu dan untuk suatu
kepentingan yang diinginkan oleh suatu kelompok yang telah terencana
dan tersusun sebelumnya.

3. Permainan bingo
Permainan bingo merupakan suatu permainan yang bertujuan untuk
menguji pemahaman dan penguasaan kosakata.

4. Penguasaan kosakata
Penguasaan kosakata adalah suatu kemampuan untuk memahami kata-kata

yang terdapat dalam suatu bahasa, baik secara lisan maupun tulisan.
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2.1 Metode Pembelajaran

Menurut Sudjana (2005:76) metode pembelajaran adalah cara yang
dipergunakan oleh guru dalam mengadakan hubungan dengan siswa pada saat
berlangsungnya pengajaran. Sedangkan menurut Hamdani (2011:80) metode
pembelajaran adalah cara yang digunakan guru untuk menyampaikan
pelajaran kepada siswa.

Berdasarkan definisi tersebut, dapat disimpulkan bahwa metode
pembelajaran merupakan suatu cara atau strategi yang dilakukan oleh guru
agar terjadi proses belajar pada diri siswa. Berikut ini adalah macam-macam
metode pembelajaran menurut Hamdani (2011:264) yaitu :

1. Metode Kerja Kelompok
Adalah suatu cara menyajikan bahan pelajaran dengan menyuruh
siswa berkelompok saling bekerja sama dalam memecahkan masalah
atau mengerjakan tugas tertentu untuk mencapai tujuan pengajaran.
2. Metode Kerja Lapangan
Adalah metode mengajar dengan mengajak siswa ke suatu tempat
di luar sekolah dengan tujuan tidak hanya observasi tetapi langsung
terjun ke lapangan, agar siswa dapat menghayati serta bekerja sendiri di
dalam pekerjaan yang ada dalam masyarakat.
3. Metode Eksperimen
Adalah salah satu cara mengajar siswa untuk beruji coba atau

mengadakan pengamatan, kemudian menyampaikan hasil pengamatan di
kelas dan akan di evaluasi oleh guru.



10.

11.

12.

Metode Bermain Peran

Adalah suatu metode mengajar siswa untuk memerankan tingkah
laku atau ungkapan gerak gerik seseorang dalam hubungan sosial antar
manusia.

Metode Demonstrasi
Adalah suatu cara mengajar dengan mempertunjukkan cara kerja
suau benda (dapat berupa benda sebenarnya atau suatu model).

Metode Latihan (Drill)

Adalah metode yang mengajarkan siswa untuk melaksanan
kegiatan latihan agar siswa memiliki ketegasan atau keterampilan yang
lebih tinggi.

Metode Tanya Jawab
Adalah suatu cara penyajian bahan pelajaran melalui beragali
bentuk pertanyaan yang dijawab oleh siswa.

Metode Ceramah

Adalah suatu cara mengajar yang paling tradisional dan telah lama
dilaksanakan oleh para guru dengan penyajian materi melalui penuturan
dan penerangan lisan dari guru kepada siswa.

Metode Diskusi

Adalah suatu cara penugasan bahan pelajaran melalui wahana
tukar pendapat dan informasi berdasaran pengetahuan dan pengalaman
yang telah diperoleh guna memecahkan suatu masalah.

Metode Permainan

Adalah suatu cara penyajian bahan pelajaran melalui berbagai
bentuk permainan, seperti teka teki atau kartu bergambar yang dibuat
guru.

Metode Computer Assisted Learning (CAL)

Adalah suatu metode yang digunakan untuk kegiatan belajar yang
berstruktur dimana siswa diminta untuk memecahkan masalah atau
mencari jawaban dengan menggunakan komputer dan akan langsung
diproses secara elektronik.

Metode Jigsaw

Adalah suatu metode dimana guru akan membagi siswa ke dalam
kelompok belajar kooperatif yang beranggotakan empat siswa. Setiap
anggota kelompok bertanggung jawab terhadap penugasan - setiap
subtopik yang ditugaskan guru.



2.2
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Dari beberapa jenis metode pembelajaran diatas, peneliti memilih untuk
menggunakan metode permainan yang akan digunakan untuk melakukan

penelitian di SMA PGRI 1 Kota Mojokerto.

Metode Permainan

Dalam mempelajari bahasa asing seperti bahasa Jepang, diperlukan
trik-trik khusus agar lebih mudah untuk mempelajarinya. Salah satunya
dengan menggunakan permainan atau games. Pemanfaatan permainan
sebagai metode pembelajaran dapat disesuaikan dengan kebutuhan dan materi
pembelajaran. Sehingga, tidak semua materi dapat menggunakan permainan
atau games.

Metode permainan menurut Suyatno ((2005) adalah suatu metode
yang cocok digunakan dalam proses belajar mengajar. Metode permainan
juga merupakan metode yang menarik. Permainan bersifat kompetitif, karena
di dalamnya ada pihak yang akan menang dan ada pihak yang akan kalah.
Dengan metode permainan ini, tidak menutup kemungkinan kosakata yang
sulit akan lebih mudah dikuasai.

Dalam pembelajaran, ada dua jenis permainan. Pertama yaitu
mengarah pada permainan yang digunakan untuk pendidikan. Kedua yaitu
jenis permainan dalam proses pembelajaran yang memang digunakan semata-
mata sebagai permainan murni (Suyatno, 2005:18). Penelitian ini
menggunakan jenis permainan yang pertama yaitu digunakan sebagai cara
untuk menyampaikan materi secara menarik untuk siswa.

Berdasarkan definisi diatas, metode permainan adalah suatu cara

penyampaian pembelajaran dengan menciptakan kondisi atau suasana belajar
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yang berbeda dari biasanya, yang lebih menekankan kegiatan belajar

mengajar aktif bagi peserta didiknya.

2.3 Permainan bingo

Bingo adalah sejenis permainan yang menggunakan angka-angka
untuk ditempatkan secara acak dalam sebuah kolom dan pemain akan
memberikan tanda pada nomor tersebut bila terbentuk deretan vertikal,
horizontal, atau diagonal. Kata bingo berasal dari ucapan para pemain yang
memenangkan permainan untuk menunjukkan bahwa mereka telah
menemukan deret / pola.

Menurut Mahardika (2009:79) bingo sesungguhnya adalah
permainan yang berbentuk garis mendatar, tegak atau diagonal, dan
kemenangan dalam permainan diperoleh dari terbentuknya garis mendatar,
tegak maupun diagonal.

Bingo dalam penelitian ini merupakan modifikasi dari bingo yang
dikembangkan oleh Steve Sugar dan Kim Kostoroski Sugar pada tahun 2002
yaitu wall bingo. Permainan ini dimainkan oleh beberapa kelompok dengan
wall bingo yang ditempatkan di dinding atau papan tulis. Setiap kelompok
berhak memilih tingkat poin yang terletak pada wall bingo. Untuk
mendapatkan poin tersebut, tiap kelompok harus menjawab pertanyaan yang
diajukan sampai berhasil memenuhi deret bingo. Berikut adalah media wall

bingo yang peneliti gunakan :
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WALL BINGO

Gambar 2.1 media wall bingo

Bingo yang digunakan pada penelitian ini, peneliti sedikit
memodifikasikannya dalam bentuk permainan yang menantang daya ingatan
siswa tentang kosakata kata benda yang sudah dipelajari, dan menekankan
keberanian siswa dalam memberikan respon jawaban, kemampuan berfikir
kritis dalam memecahkan masalah secara cepat, serta keaktifan dalam bekerja
sama. Dengan begitu, permainan bingo ini akan memberikan efek tantangan
dan selalu berusaha untuk menjawab soal sampai berhasil memecahkan deret
bingo.

Permainan bingo kosakata yang peneliti gunakan dalam penelitian
ini sesuai dengan kosakata yang ada dalam buku Sakura 1 bab 5, 7, dan 8.
Peneliti membuat sebuah kartu soal yang berjumlah 25 kartu, dengan 5 jenis
soal yang berbeda, yang ditandai dengan perbedaan warna kertas pada kartu
soal (orange, biru, kuning, hijau dan ungu) dan peneliti juga membuat kartu
jawaban dari soal-soal tersebut. Berikut adalah salah satu kartu soal kosakata

yang peneliti gunakan dalam permainan bingo ini :
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Gambar 2.2 jenis kartu soal bingo

Dengarkan teks berikut dan cocokkanlah

dengan gambar yang sesuai !

TRV TELD TV & DT,

Carilah letak ruangan berikut sesuai dengan ya
tertera di denah sekolah !

4>
1 Onens%nq kyoshitsu wa doko desuka ?

Gambar 2.3 kartu soal Bingo

Melalui permainan ini, diharapkan dapat merangsang minat belajar
peserta didik terhadap pelajaran bahasa Jepang serta untuk meningkatkan
penguasaan kosakata bahasa Jepang bagi peseta didik yang sedang belajar

keterampilan bahasa Jepang.
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Kelebihan dan kekurangan dari metode permainan bingo, yaitu :
1. Kelebihan
a. Meningkatkan keterampilan sosial yaitu saling berkomunikasi dan
berinteraksi dengan orang lain.
b. Meningkatkan keterampilan kognitif, yaitu dengan mencoba untuk
memecahkan masalah.
c. Siswa menjadi lebih aktif di dalam kelas.
2. Kelemahan
a. Menyita waktu untuk mempersiapkannya.

b. Kelas akan menjadi gaduh.

Penerapan permainan bingo

Sebelum memulai permainan bingo, peneliti menyiapkan beberapa
barang yang akan digunakan dalam permainan tersebut. Barang-barang
tersebut seperti :

1. Papan media wall bingo

N

.-Spidol merah (sebagai penanda)

3. No.undian dari angka 1-25

4. Kartu soal

5. Kartu jawaban

Kemudian peneliti akan membagikan barang-barang tersebut pada

setiap team atau kelompok. Kelompok yang peneliti buat terdiri dari 4-5
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siswa (secara heterogen). Setelah kelompok terbentuk, peneliti membacakan

aturan permainan bingo, yaitu :

1. Setiap kelompok tidak diperbolehkan membuka buku catatan tentang
kosakata bahasa Jepang dalam bentuk apapun. Jika hal itu terjadi maka
kelompok tersebut akan mendapatkan pengurangan poin.

2. Setelah soal dibacakan, siswa tidak boleh langsung mengangkat tangan
untuk menjawab. Siswa tersebut harus mendiskusikan jawaban dengan
anggota kelompoknya terlebih dahulu. Jika salah satu kelompok telah
berhasil menemukan jawaban, maka kelompok tersebut harus mengangkat
tangan.

3. Setiap anggota kelompok berhak untuk mengangkat tangan dan menjawab
soal yang diberikan. Sehingga, setiap siswa akan mendapatkan kesempatan
yang sama untuk berpartisipasi dalam permainan.

4. Bila salah satu kelompok berhasil menemukan deret bingo, baik itu
horizontal atau vertikal atau diagonal pada papan wall bingo, maka
kelompok tersebut harus berkata BINGO secara serempak.

Setelah dijelaskan aturan permainannya, maka permainan bingo ini
siap dilakukan. Berikut adalah tata cara permainan bingo :

1. Setiap kelompok harus mengisi 25 kolom yang kosong pada papan wall

bingo dengan menggunakan angka 1-25 yang ditulis secara acak.
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WALL BINGO
3 15 10 14 2
18 6 22 8 19
13 23 1 24 12
20 9 25 7 21
5 16 11 17 4

Gambar 2.4 contoh penulisan nomer bingo secara acak

2. Setelah papan wall bingo terisi, guru akan mengambil nomer undian yang
berisikan angka 1-25. Setelah angka disebutkan, setiap kelompok terlebih
dahulu harus memberikan tanda pada papan wall bingo dengan

menggunakan spidol merah, sesuai dengan nomor yang telah disebutkan.

WALL BINGO

Gambar 2.5 contoh pemberian tanda pada papan bingo

3. Untuk mendapatkan poin, setiap kelompok harus menjawab pertanyaan
yang diberikan oleh guru sesuai dengan nomor soal yang telah disebutkan.
4. Peneliti akan mengambil kartu soal sesuai dengan nomor yang telah

disebutkan dan akan membacakan soal tersebut pada siswa.
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Gambar 2.6 kartu soal dengan masing-masing nomor soal

5. Setelah soal dibacakan, setiap kelompok harus berdiskusi dengan anggota
kelompoknya untuk memilih jawaban yang sudah tersedia dalam kartu
jawaban.

6. Jika salah satu kelompok sudah menemukan jawaban, maka salah satu
anggota kelompok tersebut harus mengangkat tangan untuk memberikan
jawaban kepada peneliti. Jika jawabannya benar akan mendapatkan poin.
Tetapi jika jawabannya salah, akan diberikan kesempatan pada kelompok
lain untukmenjawabnya.

7. Apabila salah satu kelompok berhasil memecahkan deret bingo, baik itu
horizontal atau vertikal atau diagonal maka akan mendapatkan poin
tambahan.

8. Kelompok dengan poin terbanyak akan jadi pemenang dalam permainan
bingo ini, dan kelompok tersebut akan mendapatkan sebuah reward yang

telah disiapkan oleh peneliti.
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2.4 Kosakata

Menurut. Pateda (1995:203) kosakata merupakan jumlah kata yang
dimiliki oleh setiap bahasa. Menurut Sudjianto dan Dahidi (2014:97)
mengemukakan bahwa kosakata adalah kumpulan kata yang berhubungan
dengan suatu bahasa atau dengan bidang tertentu dalam bahasa itu (bahasa
Jepang).

Kosakata dalam bahasa Jepang disebut dengan goi. Goi merupakan
salah satu aspek kebahasaan yang harus diperhatikan dan dikuasai guna
menunjang kelancaran berkmunikasi dengan bahasa Jepang baik secara lisan
maupun tulisan.

Menurut Asano Yuriko (dalam Sudjianto dan Dahidi, 2014:97) yang
menyebutkan bahwa tujuan akhir pengajaran Bahasa Jepang adalah agar para
pembelajar dapat mengkomunikasikan ide atau gagasannya dengan
menggunakan bahasa Jepang (lisan atau tulisan), salah satu faktor
penunjangnya adalah penguasaan goi atau kosakata.

Menurut Sudjianto dan Dahidi (2014:98) terdapat 10 jenis kosakata
yang berdasarkan kategori gramatikalnya, yaitu dooshi (kata kerja), keiyooshi
(kata sifat i / na), meishi (kata benda), rentaishi (prenomina), fukushi (kata
keterangan), kandooshi (interjeksi), setsuzokusi (konjungsi), jodoshi (verba

bantu), dan joshi (partikel).
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Kata Benda (meishi)

Dalam penelitian ini akan diahhas mengenai penguasaan kosakata
khususnya kata benda (meishi). Matsuoka (dalam Sudjianto dan Dabhidi,
2014:156) mengemukakan bahwa meishi adalah kata-kata yang menyatakan
orang, benda, peristiwa, dan tidak mengalami konjugasi atau tidak mengalami
penambahan unsur yang menyebabkan berubahnya arti kata itu sendiri.

Terada Takanao (dalam Sudjianto dan Dahidi, 2014:158) membagi
jenis meishi menjadi 5, yaitu :

1. Futsuu Meishi, yaitu nomina yang menyatakan nama-nama benda,
barang, peristiwa dan sebagainya yang bersifat umum. Misalnya hon
(buku), yama (gunung), tsukue (meja), dan lain sebagainya..

2. Koyuu Meishi, yaitu nomina yang menyatakan nama-nama Yyang
menunjukkan benda secara khusus seperti nama daerah, nama Negara,
nama orang, dan sebagainya. Misalnya chuugoku (Cina), Fujisan
(gunung Fuji), Nihon (Jepang), dan lain sebagainya.

3. Sushi, yaitu nomina yang menyatakn bilangan, jumlah, kuantittas, dan
sebabgainya. Misalnya ichi (satu), niban (nomor dua), sichinin (tujuh
orang), dan lain sebagainya.

4. Keishiki Meishi, yaitu nomina yang menerangkan fungsinya secara
formalitas tanpa memiliki hakikat atau arti yang sebenarnya sebagai
nomina. Misalnya koto, tame, hazu, wake, mama, toori, dan lain
sebagainya.

5. Daimeishi, yaitu kata-kata yang menunjukkan sesuatu secara langsung
tanpa menyebutkan nama orang, benda, barang, tempat, dan lain
sebagainya. Kata-kata yang dipakai untuk menunjukkan orang disebut
sebagai ninshoo daimeishi (pronominal persona). Sedangkan kata-kata
yang dipakai untuk menunjukkan benda, barang, arah, dan tempat disebut
shiji daimeshi (pronominal petunjuk).

Dalam penelitian ini, kosakata yang digunakan adalah kosakata pada bab 5
(Nihongo de nan desuka) pada halaman 17, bab 7 (Doko ni arimasuka) pada

halaman 26, dan bab 8 (Toire wa doko desuka) pada halaman 30 Buku

Sakura jilid 1. Berikut list atau daftar kosakata yang telah peneliti buat :



Tabel 2.1 Kosakata Bab 5
(Benda yang biasa dibawa ke sekolah)

1 Buku Hon EYV

2 Buku catatan Noto ayd
3 Kamus Jisho CLLx
4 Kertas Kami N2

5 Pensil Enpitsu Z A
6 Bolpoin Borupen / Pen A= XA
7 Penghapus pensil Keshigomu LA
8 Penggaris Monosashi HOI L
9 Kotak pensil Fudebako STIEZ
10 Tas Kaban ANEVY
11 Jam Tokei LiFw

Tabel 2.2 Kosakata Bab 7
(Benda-benda yang ada di dalam kelas)

) Papan tulis Kokuban <N
Penghapus . -~ .

2 Ve lies Kokuban keshi ZIFA T L

3 Kapur Chokku Fa—7J

4 Meja Tsukue 2<%
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NO | NAMABENDA | BAHASA (HURVE
JEPANG
5 Kursi Isu g
6 Kalender karenda H L
7 Gambar E e
8 Peta Chizu 5
9 Foto Shashin Lo LA
10 Vas bunga Kabin PO A
11 Tempat sampah Gomibako THEZ

Tabel 2.3 Kosakata Bab 8
(Nama ruangan yang ada di sekolah)

1 Rugz%g:ﬁala Kochoshitsu Zo9bxroLo
2 Ruang guru Shokuinshitsu Lr<{WALD
3 Ruang UKS Hokenshitsu EITALD

4 Ruang tata usaha Jimushitsu C#e Lo

5 Ruang kelas Kyoshitsu TxroLo

6 Perpustakaan Toshoshitsu tLxtLmo

7 Toilet Toire I

8 Lapangan Kotei ZHTW




2.5 Penelitian Terdahulu

Penelitian terdahulu dari penelitian ini yaitu :
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1. Pengaruh pengunaan permainan bingo terhadap kemampuan menulis

huruf Hiragana siswa kelas X SMAN 1 Surabaya (Skripsi oleh Santi

Saraswati, UNESA 2012).

2. Pengaruh model pembelajaran kooperatif pendekatan TPS (Think Pair

Share) dengan menggunakan permainan bingo kata terhadap kemampuan

menghafal kata benda bahasa Jepang siswa kelas XI IPA SMAN 3 Tuban

(Skripsi oleh Khusnul Chotimah, UNESA 2013).

Tabel 2.4 Perbedaan penelitian terdahulu dengan penelitian ini

Chotimah, UNESA 2013

Mencari Kemampuan
Skripsi Santi Saraswati,
1 pengaruh menulis huruf
UNESA 2012
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