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要旨 

 

 

アングラエニ、ニケ。２０１５。モジョケルト第一高校一年生の日本語の

語彙分かりに対するビンゴゲームの適用の影響。ブラウィジャヤ大学、日

本語教育学科。 

 

 

指導教員  ： ステイヤルテイ。ウルファ 

キーワード ： 学習方法、ビンゴゲーム、日本語の語彙分かり 

 

 

従来方法で語彙学習は日本語を勉強するのために学生の関心が減少

になれる。だから、ビンゴゲームのコンセプトは日本語の語彙の教材を伝

えるために代替学習方法である。問題提示としては日本語の語彙の分かり

に対するビンゴゲームの適用の影響と学生の反応研究した。 

 

本研究は実験的研究方法で、定量分析という方法を使用した。対象

としてコントロールクラスおよび実験クラスで行なわれる。そして、学生

がプリテスト - 事後テストが与えられる。あのテストの結果はビンゴゲー

ムの影響差を見つける。または、ビンゴゲームの適用に対する応答を決定

するために、アンケートを利用した。 

 

研究の結果は学生のプリテスト - 事後テストの平均値が増加した、

４７，９１６から７８、１２５までである。これはビンゴゲームの前後増

加があった。アンケート結果のデータに基づいて、８０％はビンゴゲーム

の適用が日本語の語彙を覚えるために学生を支援できると言った。 
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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 
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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.  
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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 yang 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”. 
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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. 
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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  
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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. 
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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 lain untuk 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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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

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. 
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4. Metode Bermain Peran 

Adalah suatu metode mengajar siswa untuk memerankan tingkah 

laku atau ungkapan gerak gerik seseorang dalam hubungan sosial antar 

manusia. 

 

5. Metode Demonstrasi 

Adalah suatu cara mengajar dengan mempertunjukkan cara kerja 

suau benda (dapat berupa benda sebenarnya atau suatu model). 

 

6. Metode Latihan (Drill) 

Adalah metode yang mengajarkan siswa untuk melaksanan 

kegiatan latihan agar siswa memiliki ketegasan atau keterampilan yang 

lebih tinggi. 

 

7. Metode Tanya Jawab 

Adalah suatu cara penyajian bahan pelajaran melalui beragai 

bentuk pertanyaan yang dijawab oleh siswa.  

 

8. 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. 

 

9. 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. 

 

10. Metode Permainan 

Adalah suatu cara penyajian bahan pelajaran melalui berbagai 

bentuk permainan, seperti teka teki atau kartu bergambar yang dibuat 

guru. 

 

11. 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. 

 

12. 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. 
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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. 

 

2.2  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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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 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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.  

 

 

Dengarkan teks berikut dan cocokkanlah 

dengan gambar yang sesuai ! 

 

これは マリアさん の とけい と かびんです。 

 

Carilah letak ruangan berikut sesuai dengan yang 

tertera di denah sekolah ! 

 

10nensei no kyōshitsu wa doko desuka ? 
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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 

2. 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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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.  

 

 

 

 

 

 

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 Dahidi, 

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 yang 

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 : 
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Tabel 2.1 Kosakata Bab 5 

(Benda yang biasa dibawa ke sekolah) 

 

NO 
NAMA 

BENDA 

DALAM 

BAHASA 

JEPANG 

HURUF 

JEPANGNYA 

1 Buku Hon ほん 

2 Buku catatan Nōto ノート 

3 Kamus Jisho  じしょ 

4 Kertas Kami  かみ 

5 Pensil Enpitsu  えんぴつ 

6 Bolpoin Borupen / Pen ボールペン ぺん 

7 Penghapus pensil Keshigomu けしゴム 

8 Penggaris Monosashi ものさし 

9 Kotak pensil Fudebako  ふでばこ 

10 Tas Kaban  かばん 

11 Jam Tokei  とけい 

 

 

Tabel 2.2 Kosakata Bab 7 

(Benda-benda yang ada di dalam kelas) 

 

NO NAMA BENDA 

DALAM 

BAHASA 

JEPANG 

HURUF 

JEPANGNYA 

1 Papan tulis Kokuban  こくばん 

2 
Penghapus 

papan tulis 
Kokuban keshi こくばんけし 

3 Kapur Chōkku チョーク 

4 Meja  Tsukue つくえ 
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NO NAMA BENDA 

DALAM 

BAHASA 

JEPANG 

HURUF 

JEPANGNYA 

5 Kursi  Isu  いす 

6 Kalender  karenda カレンダー 

7 Gambar  E  え 

8 Peta  Chizu  ちず 

9 Foto  Shashin  しゃしん 

10 Vas bunga  Kabin  かびん 

11 Tempat sampah Gomibako  ごみばこ 

 

 

Tabel 2.3 Kosakata Bab 8  

(Nama ruangan yang ada di sekolah) 

 

NO 
NAMA 

RUANGAN 

DALAM 

BAHASA JEPANG 

HURUF 

JEPANGNYA 

1 
Ruang Kepala 

Sekolah 
Kōchōshitsu こうちょうしつ 

2 Ruang guru Shokuinshitsu しょくいんしつ 

3 Ruang UKS Hokenshitsu ほけんしつ 

4 Ruang tata usaha Jimushitsu  じむしつ 

5 Ruang kelas Kyōshitsu  きょうしつ 

6 Perpustakaan  Toshoshitsu  としょしつ 

7 Toilet Toire  トイレ 

8 Lapangan Kōtei こうてい 
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2.5  Penelitian Terdahulu  

Penelitian terdahulu dari penelitian ini yaitu :  

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  

 

NO 

PENELITIAN 

TERDAHULU 

PERSAMAAN PERBEDAAN 

1 

Skripsi Santi Saraswati, 

UNESA 2012 

Mencari 

pengaruh 

permainan bingo 

Kemampuan 

menulis huruf 

hiragana siswa 

2 

Skripsi Khusnul 

Chotimah, UNESA 2013 

kemampuan 

menghafal kata 

benda 

Kemampuan 

menghafal kata 

benda bahasa 

Jepang siswa 

kelas XI 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Jenis Penelitian 

 Jenis penelitian yang digunakan oleh peneliti adalah penelitian 

kuantitatif dengan metode penelitian eksperimen. Penelitian kuantitatif dapat 

diartikan sebagai metode penelitian yang data penelitiannya berupa angka-

angka dan analisis datanya menggunakan statistik  (Sugiyono, 2013:13). 

 Dalam penelitian ini, peneliti hanya menggunakan kelompok 

eksperimen sebagai subjek yang akan diberikan perlakuan dengan 

menggunakan permainan bingo.  Sehingga penelitian ini tidak menggunakan 

kelompok pembanding, melainkan hanya satu kelompok eksperimen. 

 Pada saat proses belajar mengajar berlangsung, siswa akan diukur 

hasil belajarnya dengan diberikan pretest dan posttest. Hasil dari pretest dan 

posttest inilah yang akan menjawab apakah terdapat pengaruh dan perbedaan 

yang signifikan pada saat sebelum dan sesudah diberikan treatment. Desain 

penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu menggunakan one group 

pretest-posttest. Desain ini dapat digambakan sebagai berikut : 

  

O1  x O2 
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Keterangan : 

X = Perlakuan (penerapan permainan bingo) 

O1 = Nilai Pretest (sebelum perlakuan) 

O2 = Nilai Posttest (sesudah perlakuan) 

 

3.2 Populasi dan Sampel Penelitian 

 Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas objek atau 

subjek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan 

oleh peneliti yang dipelajari kemudian ditarik kesimpulan (Sugiyono, 

2013:117). Populasi dalam penelitian ini yaitu seluruh siswa kelas X SMA 

PGRI 1 Kota Mojokerto tahun ajaran 2014/2015 yang berjumlah 49 siswa.  

 Sampel adalah sebagian atau wakil dari populasi yang diteliti 

(Arikunto, 2013:174). Sampel dari penelitian ini yaitu berjumlah 24 siswa 

dari kelas X-1. Menurut Arikunto (2006:134) yaitu apaila jumlah populasi 

kurang dari 100, maka lebih baik diambil semua. Sedangkan apabila jumlah 

populasi lebih dari 100, maka dapat diambil antara 10-15% atau 20-25%. 

Oleh karena itu, peneliti menggunakan seluruh siswa kelas X-1 yang erjumlah 

24 siswa sebagai sampel penelitian, karena jumlah dari siswa tersebut kurang 

dari 100. 

Dalam penelitian ini, peneliti memilih kelas X sebagai subjek 

penelitian yaitu dengan alasan bahwa siswa kelas X baru mengenal dan 

melakukan pembelajaran bahasa Jepang. Dipilihnya kelas X-1 sebagai subjek 

penelitian, karena berdasarkan hasil diskusi peneliti dengan guru pengampu 
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tentang kemampuan penguasaan kosakata siswa pada kelas tersebut lebih 

rendah dibandingkan dengan kelas yang lain. Sehingga perlu upaya untuk 

meningkatkannya. 

 

3.3  Variabel Penelitian  

Variabel adalah suatu atribut, sifat atau nilai dari orang, objek atau 

kegiatan yang memiliki variasi tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk 

dipelajari dan ditarik kesimpulannya (Sugiyono, 2013:60). Dalam penelitian 

ini terdapat dua variabel, yaitu variabel bebas dan variabel terikat. 

1. Variabel Bebas 

Variabel bebas merupakan variabel yang mempengaruhi atau 

menjadi sebab perubahan atau timbulnya variabel independen. Dalam hal 

ini variabel bebasnya adalah penerapan permainan bingo. Berikut 

merupakan aktivitas yang dihasilkan dalam penerapan permainan bingo : 

a. Keberanian memberikan resspon jawaban pada sesi permainan 

berdasarkan ketepatan waktunya. 

b. Kemampuan berfikir kritis dalam memecahkan masalah. 

c. Aktif bekerja sama dalam kelompok. 

2. Variabel Terikat  

Variabel terikat merupakan variabel yang dipengaruhi atau yang 

menjadi akibat, karena adanya variabel bebas. Dalam hal ini, variabel 

terikatnya adalah penguasaan kosakata bahasa Jepang siswa kelas X. 
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Untuk mengetahui penguasaan kosakata siswa, dapat diperoleh dari hasil 

pretest dan posttest yang diberikan oleh peneliti. 

 

3.4 Instrumen Penelitian 

1.  Instrumen penelitian yang digunakan untuk menjawab rumusan masalah 

yang pertama yaitu berupa tes (pretest dan posttest). 

 Tes adalah serentetan pertanyaan atau latihan serta alat lain yang 

diguanakan untuk mengukur keterampilan, pengetahuan intelegensi, 

kemampuan atau bakat yang dimiliki oleh individu ataupun kelompok 

(Arikunto, 2013:193). Tes yang digunakan dalam penelitian ini yaitu tes 

tulis dengan bentuk tes jawaban singkat dan menjodohkan kosakata. 

Pretest dalam penelitian ini digunakan untuk mengukur 

kemampuan siswa sebelum dilakukan penerapan permainan bingo. 

Sedangkan posttest dilakukan untuk mengukur kemampuan siswa setelah 

penerapan permainan bingo. Berikut kisi-kisi dari soal pretest dan posttest 

yang digunakan : 

Tabel 3.1 Kisi-kisi soal Pretest dan Posttest 

 

No Aspek dan Indikator Bentuk Tes Butir Soal 

1 

Mampu menjawab secara 

singkat dengan kosakata 

bahasa Jepang yang benar, 

sesuai materi yang sudah 

diajarkan. 

Jawaban 

singkat 

Bagian  

(1-5) 
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No Aspek dan Indikator Bentuk Tes Butir Soal 

2 

Mampu menjawab secara 

singkat dengan arti 

kosakata bahasa Jepang 

yang benar, sesuai materi 

yang sudah diajarkan. 

Jawaban 

singkat 

Bagian II 

(1-5) 

3 

Mampu menjodohkan 

kosakata bahasa Jepang 

dengan gambar yang benar 

Menjodohkan 

Bagian III 

(1-6) 

4 

Mampu menjodohkan 

gambar dengan tulisan 

huruf hiragana yang benar, 

sesuai dengan kosakata 

bahasa Jepang. 

 

Menjodohkan 

 

Bagian IV 

(1-4) 

 

2. Instrumen penelitian yang digunakan untuk menjawab rumusan masalah 

yang kedua yaitu berupa angket atau kuisioner. 

Angket atau kuisioner adalah teknik pengumpulan data dengan 

cara memberikan sejumlah pertanyaan tertulis yang digunakan untuk 

memperoleh informasi dari responden, dalam arti laporan tentang pribadi 

atau hal-hal yang ia ketahui (Arikunto, 2013:194). Angket tersebut 

diberikan untuk mengetahui tanggapan siswa tentang penerapan 

permainan bingo dalam penguasaan kosakata bahasa Jepang. 
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Menurut Arikunto (2013:195) Kuisioner dapat dibedakan atas 

beberapa jenis, tergantung pada sudut pandang : 

a. Dipandang dari cara menjawab ada : 

1. Kuisioner terbuka, yang memberi kesempatan kepada responden 

untuk menjawab dengan kalimatnya sendiri. 

2. Kuisioner tertutup, yang sudah disediakan jawabannya sehingga 

responden tinggal memilih. 

b. Dipandang dari jawaban yang diberikan ada: 

1. Kuisioner langsung, yaitu responden menjawab tentang dirinya. 

2. Kuisioner tidak langsung, yaitu jika responden menjawab tentang 

orang lain. 

c. Dipandang dari bentuk  ada : 

1. Kuisioner pilihan ganda, yang dimaksud adalah sama dengan 

kuisioner tertutup. 

2. Kuisioner isian, yang dimaksud adalah kuisioner terbuka. 

3. Check list, sebuah daftar dimana responden tinggal membubuhkan 

tanda check  (√)  pada kolom yang sesuai. 

4. Rating scale (skala bertingkat) yaitu sebuah pernyataan diikuti oleh 

kolom-kolom yang menunjukkan tingkat-tingkatan misalnya mulai 

dari sangat setuju sampai ke sangat tidak setuju. 

 

Dalam penelitian ini, jenis kuisioner yang dipakai peneliti termasuk 

ke dalam kuisioner Rating scale (skala bertingkat) yang didasarkan pada 

Skala Likert (Sutedi, 2009:176) yaitu dengan menggunakan lima skala 

penilaian (sangat setuju, setuju, ragu-ragu, tidak setuju, dan sangat tidak 

setuju). Selain itu, angket yang peneliti buat ini juga disertai dengan 

tanggapan atau alasan siswa terhadap pernyataan yang dibuat. Berikut 

adalah kisi-kisi dari angket yang dibuat oleh peneliti : 

Tabel 3.2 Kisi-kisi angket 

 

No  Aspek Indikator Jumlah Soal 

1 Pemahaman Siswa Mengetahui pendapat 

siswa tentang kesulitan 

dalam menguasai kosakata  

 

1 butir 
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Mengetahui pendapat 

siswa tentang penguasaan 

kosakata setelah 

diterapkan permainan 

bingo 

 

 

1 butir 

2 Permainan bingo 

Mengetahui pendapat 

siswa tentang penggunaan 

metode permainan  

2 butir 

Mengetahui pendapat 

siswa tentang penerapan 

permainan bingo  

2 butir 

 

3.5 Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yaitu tata cara mengumpulkan data, sehingga 

pengumpulan data dapat berlangsung secara berurutan dan sistematis. Tahap-

tahap pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut : 

1) Tahap Persiapan 

a. Melakukan konsultasi dengan guru bahasa Jepang SMA PGRI 1 Kota 

Mojokerto untuk dapat melaksanakan penelitian tentang pengaruh 

penerapan permainan bingo terhadap penguasaan kosakata bahasa 

Jepang pada siswa kelas X. 
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b. Meminta ijin Kepala Sekolah SMA PGRI 1 Kota Mojokerto untuk 

mengadakan penelitian. 

c. Membuat media permainan bingo yang disesuaikan dengan materi 

yang akan diberikan pada siswa dalam buku Sakura I pada Bab 5,7 

dan 8. 

d. Menyusun instrumen penelitian yang meliputi soal tes untuk pretest 

dan posttest, dan angket respon siswa. 

e. Memvalidasi instrumen penelitian kepada guru dan menguji coba 

instrumen tersebut kepada siswa. 

f. Merevisi atau menyempurnakan instrumen yang telah dinilai dan diuji 

coba, sehingga menjadi lebih baik dari sebelumnya. 

g. Melakukan penelitian. 

 

2)   Tahap Pelaksanaan 

Pelaksanaan penelitian ini dilakukan pada tanggal 19 Mei s/d 26 Mei 

2015, dengan intensitas pertemuan sebanyak 3x tatap muka. Berikut 

adalah jadwal pelaksanaan penelitian yang telah dilakukan : 

Tabel 3.3 Jadwal Penelitian 

 

Pertemuan 

ke-  
Kegiatan 

1 

(19 Mei 2015) 

a. Pembukaan dan perkenalan 

b. Melakukan  pretest 

c. Memberikan materi pembelajaran dengan 

permainan bingo 
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2 

(22 Mei 2015) 

a. Mengulang kembali kosakata pada pertemuan 

sebelumnya. 

b. Melakukan permainan bingo yang kedua. 

3 

(26 Mei 2015) 

a. Melakukan pendalaman materi dengan 

menggunakan permainan bingo 

b. Melakukan posttest 

c. Memberikan angket 

d. Mengevaluasi kegiatan  

 

3.6 Teknik Analisis Data 

Analisis data adalah proses mencari dan menyusun secara sistematis 

data yang diperoleh dari hasil wawancara catatan lapangan dan dokumentasi, 

dengan cara mengorganisasikan data ke dalam kategori, melakukan sintesa, 

dan membuat kesimpulan sehingga mudah dipahami (Sugiyono, 2013:335). 

1. Analisis data yang digunakan untuk menjawab rumusan masalah yang 

pertama yaiu : 

Untuk menganalisis seberapa besar pengaruh permainan bingo terhadap 

penguasaan kosakata siswa, peneliti membandingkan nilai pretest dan 

posttest siswa. 

a. Menguji Validitas dan Reliabilitas 

 Validitas adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat-tingkat 

kevalidan atau kesahihan suatu instrumen (Arikunto, 2013:211). 

Untuk mengukur valid atau tidaknya instrumen yang digunakan, 



 
32 

 

peneliti memberikan instrumen kepada guru mata pelajaran bahasa 

Jepang di sekolah untuk menilai kelayakan instrumen tersebut. 

Reliabilitas adalah suatu ketetapan atau keajegan alat penilaian 

dalam menilai apa yang dinilainya (Sudjana, 2011:16). Pada penelitian 

ini, peneliti menggunakan SPSS 12 for Windows untuk menguji nilai 

reliabilitasnya.   

Nilai reliabilitas ini diperoleh dari data hasil uji coba soal yang 

diberikan pada kelas X3 di sekolah yang berbeda. Alasan 

menggunakan sekolah yang berbeda yaitu karena keterbatasan kelas X 

yang ada pada tempat penelitian, sehingga peneliti juga menggunakan 

sekolah lain untuk melakukan penelitian ini. 

 

b. Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk menguji suatu data penelitian, 

apakah berdistribusi normal atau tidak. Dikatakan berdistribusi normal 

apabila nilai signifikannya lebih besar dari 0,05 (Arikunto, 2013:357). 

Dalam penelitian ini rumus yang digunakan untuk uji normalitas yaitu 

menggunakan rumus Kosmolgorov-Smirnov, dan di analisis 

menggunakan SPSS 12 for Windows.  

 

c. Uji t 

Data berupa hasil tes pretest dan posttest akan dinilai dengan 

menggunakan Uji t, sehingga perbedaan pada saat sebelum dan 
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sesudah diterapkan permainan bingo dapat diketahui. Dalam 

penelitian ini, untuk mengetahui nilai dari uji t yaitu dengan 

menggunakan SPSS 12 for Windows.  

 

2. Analisis data yang digunakan untuk menjawab rumusan masalah yang 

kedua  yaiu : 

Perhitungan kuisioner yang dilakukan peneliti adalah setiap butir 

pertanyaan memiliki pilihan jawaban berdasarkan Skala Likert yang 

diwakili dalam bentuk poin, dengan ketentuan : sangat setuju (5 poin), 

setuju (4 poin), ragu-ragu (3), kurang setuju (2) dan tidak setuju (1 poin). 

Sehingga, kuisioner yang telah diisi oleh siswa kemudian akan diperiksa 

dan diolah dengan menghitung prosentase jawaban menggunakan rumus : 

 

  X 100% 

 

 

Keterangan : 

P =  prosentase 

Skor total = ∑  responden yang memilih  X  pilihan angka skor 

Skor kriteria =  nilai tertinggi  X  ∑ responden 

 

Setelah prosentase dihitung dengan menggunakan rumus Riduwan 

(2011:15) hasil instrumen  akan diinterpretasikan dengan berpedoman 

pada data sebagai berikut : 
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Tabel 3.4 Kriteria skor 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Presentasi 

 

Kriteria 

0% - 20% Sangat lemah 

21% - 40% Lemah 

41% - 60% Cukup 

61% - 80% Kuat 

81% - 100% Sangat kuat 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  

 

Dalam bab ini akan dibahas mengenai hasil penelitian secara keseluruhan 

berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan pada bab sebelumnya.  

4.1 Hasil Penelitian 

Untuk menjawab rumusan masalah yang pertama yaitu mengetahui 

pengaruh permainan bingo terhadap penguasaan kosakata, peneliti 

membandingkan hasil pretest dan posttest. Berikut masing-masing 

uraiannya : 

a. Uji Validitas  

Digunakan untuk mengetahui kevalidan dari suatu instrument. Uji 

validitas yang digunakan dalam penelitian ini yaitu menggunakan SPSS 

12 for Windows dengan rumus Product Moment Person Correlation.  

Tabel 4.1  Hasil Validitas Soal  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Correlations

.521**

.009

24

.468*

.021

24

.538**

.007

24

.595**

.002

24

.503*

.012

24

.505*

.012

24

.556**

.005

24

.710**

.000

24

.612**

.001

24

.595**

.002

24

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Soal_1

Soal_2

Soal_3

Soal_4

Soal_5

Soal_6

Soal_7

Soal_8

Soal_9

Soal_10

Total

Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).*. 

Correlation is significant at the 0.01 level

(2-tailed).

**. 

Correlations

.521**

.009

24

.468*

.021

24

.538**

.007

24

.595**

.002

24

.503*

.012

24

.505*

.012

24

.556**

.005

24

.710**

.000

24

.612**

.001

24

.595**

.002

24

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Soal_1

Soal_2

Soal_3

Soal_4

Soal_5

Soal_6

Soal_7

Soal_8

Soal_9

Soal_10

Total

Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).*. 

Correlation is significant at the 0.01 level

(2-tailed).

**. 
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Dari tabel diatas, dapat diketahui bahwa sebuah soal dikatakan 

valid apabila nilai hitung > nilai tabel dengan taraf signifikan 5% atau 1%. 

Untuk N = 24 dengan taraf signifikan 5% yaitu sebesar 0,404. Sedangkan 

untuk taraf signifikan 1% yaitu sebesar 0,515. Sehingga, semua soal yang 

telah dujikan tersebut dikatakan valid (terdapat tanda * atau **). 

 

b. Uji reliabilitas (diperoleh dari data uji coba soal) 

Uji reliabilitas pada penelitian ini menggunakan SPSS 12 for Windows 

dengan rumus Alpha Cronbach.  

Tabel 4.2 Hasil Reliabilitas  

 

 

 

 

 

 

Correlations

.512*

.010

24

.430*

.036

24

.518**

.010

24

.663**

.000

24

.688**

.000

24

.676**

.000

24

.631**

.001

24

.483*

.017

24

.527**

.008

24

.428*

.037

24

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Soal_11

Soal_12

Soal_13

Soal_14

Soal_15

Soal_16

Soal_17

Soal_18

Soal_19

Soal_20

Total

Correlation is significant at the 0.01 level

(2-tailed).

**. 

Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).*. 

Correlations

.512*

.010

24

.430*

.036

24

.518**

.010

24

.663**

.000

24

.688**

.000

24

.676**

.000

24

.631**

.001

24

.483*

.017

24

.527**

.008

24

.428*

.037

24

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Soal_11

Soal_12

Soal_13

Soal_14

Soal_15

Soal_16

Soal_17

Soal_18

Soal_19

Soal_20

Total

Correlation is significant at the 0.01 level

(2-tailed).

**. 

Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).*. 

Reliability Statistics

.873 20

Cronbach's

Alpha N of Items

Scale Statistics

13.46 22.694 4.764 20

Mean Variance Std. Deviation N of Items
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Dari tabel diatas, dapat diketahui bahwa nilai α sebesar 0,873. 

Sebuah soal dikatakan reliabel apabila nilai α > r tabel. Sehingga untuk N 

= 24 diperoleh nilai α = 0,873 > nilai r tabel = 0,404 yang berarti semua 

soal tersebut dikatakan reliabel. 

 

c. Uji Normalitas  

Digunakan untuk menguji normal atau tidaknya sebuah data penelitian. 

Uji normalitas pada penelitian ini menggunakan SPSS 12 for Windows 

dengan rumus Kolmogorov-Smirnov.  

 

 

Item Statistics

.54 .509 24

.79 .415 24

.63 .495 24

.83 .381 24

.54 .509 24

.67 .482 24

.63 .495 24

.79 .415 24

.92 .282 24

.83 .381 24

.96 .204 24

.46 .509 24

.33 .482 24

.46 .509 24

.50 .511 24

.92 .282 24

.88 .338 24

.46 .509 24

.50 .511 24

.83 .381 24

Soal_1

Soal_2

Soal_3

Soal_4

Soal_5

Soal_6

Soal_7

Soal_8

Soal_9

Soal_10

Soal_11

Soal_12

Soal_13

Soal_14

Soal_15

Soal_16

Soal_17

Soal_18

Soal_19

Soal_20

Mean Std. Deviation N
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Tabel 4.3 Hasil Uji Normalitas 

 

 

 

 

 

 

 

Dari tabel diatas, dapat diketahui bahwa nilai Asymp. Sig. untuk 

pretest  sebesar 0,846 dan 0.636 untuk posttestnya. Sebuah data dikatakan 

berdistribusi normal apabila nilai signifikannya lebih besar dari 0,05. Data 

dalam penelitian ini nilai signifikannya lebih besar dari 0,05 sehingga 

dapat disimpulkan bahwa data tersebut berdistribusi normal.  

 

d. Uji t 

Digunakan untuk mengetahui ada atau tidaknya suatu perbedaan 

signifikan dalam penguasaan kosakata bahasa Jepang pada saat sebelum 

dan sesudah diterapkan permainan bingo. Uji t dalam penelitian ini 

menggunakan SPSS 12 for Windows.  

Tabel 4.4 Hasil Uji t  

 

 

 

 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

24 24

47.92 78.13

13.903 8.446

.125 .287

.109 .287

-.125 -.171

.614 .745

.846 .636

N

Mean

Std. Deviation

Normal Parameters a,b

Absolute

Positive

Negative

Most Extreme

Differences

Kolmogorov-Smirnov Z

Asymp. Sig. (2-tailed)

Pretest Posttest

Test distribution is Normal.a. 

Calculated from data.b. 

Paired Samples Statistics

47.92 24 13.903 2.838

78.13 24 8.446 1.724

Pretest

Posttest

Pair

1

Mean N Std. Deviation

Std. Error

Mean
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Dari tabel diatas, dapat diketahui nilai dari t hitung yaitu sebesar 

15,400. Kemudian nilai t hitung akan dibandingkan dengan nilai t table, 

dengan taraf signifikan 5% atau 0,05 dengan df 23 yaitu sebesar 2,069. 

Sehingga diperoleh nilai t hitung > nilai t tabel = 15,400 ˃  2,069.  

Sehingga, dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan yang signifikan 

antara hasil belajar siswa pada saat sebelum dan sesudah diterapkan 

permainan bingo. 

 

e. Uji Hipotesis 

Setelah nilai t hitung diketahui yaitu sebesar 15,400, maka hasil tersebut 

akan dibandingkan dengan t tabel dengan nilai df 23. Melalui 

perbandingan t hitung dan t tabel tesebut maka akan diketahui 

hipotesisnya yaitu 15,400 > 2,069. Nilai tersebut berarti hipotesisnya 

diterima, dengan kata lain terdapat pengaruh positif dari penerapan 

permainan bingo terhadap penguasaan kosakata bahasa Jepang siswa 

kelas X SMA PGRI 1 Kota Mojokerto. 

 

Paired Samples Correlations

24 .734 .000Pretest & PosttestPair 1

N Correlation Sig.

Paired Samples Test

-30.208 9.610 1.962 -34.266 -26.151 -15.400 23 .000Pretest - PosttestPair 1

Mean Std. Deviation

Std. Error

Mean Lower Upper

95% Confidence

Interval of the

Difference

Paired Differences

t df Sig. (2-tailed)
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f. Pretest dan Posttest  

Diberikan untuk mengukur kemampuan siswa pada saat sebelum dan 

sesudah diterapkan permainan bingo. Berikut adalah tabel hasil nilai 

pretest dan posttest siswa : 

Tabel 4.5 Hasil Pretest dan Posttest Siswa  

 

NAMA 
PENILAIAN 

PRETEST POSTTEST SELISIH 

Responden 1 65 90 25 

Responden 2 60 80 20 

Responden 3 40 80 40 

Responden 4 50 75 25 

Responden 5 25 60 35 

Responden 6 35 70 35 

Responden 7 35 70 35 

Responden 8 60 95 35 

Responden 9 55 75 20 

Responden 10 50 80 30 

Responden 11 60 80 20 

Responden 12 45 70 25 

Responden 13 45 80 35 

Responden 14 75 100 25 

Responden 15 35 80 45 

Responden 16 45 80 35 

Responden 17 55 75 20 

Responden 18 40 70 30 

Responden 19 10 70 60 

Responden 20 45 80 35 

Responden 21 55 80 25 

Responden 22 55 75 20 

Responden 23 50 80 30 

Responden 24 60 80 20 

Nilai rata-rata 47.916 78.125 30.208 
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Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bahwa terdapat perbedaan 

pada nilai rata-rata pretest dan posttest siswa. Sehingga dapat dikatakan 

bahwa 24 siswa tersebut mengalami peningkatan hasil belajar, dengan nilai 

rata-rata awal 47,916 menjadi 78,125. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 

terdapat pengaruh yang signifikan pada penguasaan kosakata siswa dengan 

diterapkannya permainan bingo. 

 

g. Respon siswa terhadap penerapan permainan bingo 

Berikut adalah hasil kuisioner yang telah diberikan kepada siswa, yang telah 

di analisis oleh Peneliti dengan menggunakan Skala Likert, dengan skor nilai 

sangat setuju (5), setuju (4), ragu-ragu  (3), tidak setuju (2) dan sangat tidak 

setuju (1). 

Tabel 4.6 Hasil Angket Siswa 

NO PERNYATAAN 

PENILAIAN 

SS S R TS STS 

1 

Saya mengalami 

kesulitan dalam 

menguasai kosakata 

bahasa Jepang 

5 19 0 0 0 

Prosentase 20,83% 79,167% 0 0 0 

2 

Saya menginginkan 

guru untuk 

menggunakan metode 

permainan dalam 

mempelajari kosakata 

bahasa Jepang 

4 13 5 2 0 

Prosentase 16,67% 54,167% 20,83% 8,3% 0 
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3 

Dengan menggunakan 

metode Permainan, 

dapat meningkatkan 

motivasi saya dalam 

mempelajari kosakata 

bahasa Jepang 

3 13 4 4 0 

Prosentase 12,5% 54,167% 16,67% 16,67% 0 

4 

Permainan bingo 

sangat menarik dan 

tidak membosankan 

13 11 0 0 0 

Prosentase 54,16% 45,83% 0 0 0 

5 

Saya merasa antusias 

dan merasa senang 

mempelajari kosakata 

bahasa Jepang dengan 

permainan bingo 

5 18 1 0 0 

Prosentase 20,83% 75% 4,167% 0 0 

6 

Permainan bingo 

dapat memudahkan 

saya dalam mengingat 

kosakata bahasa 

Jepang 

4 12 3 5 0 

Prosentase 16,67% 50% 12,5% 20,83% 0 

 

Berdasarkan tabel diatas, berikut ini adalah hasil analisis angket pada tiap 

pernyataan : 

1. Siswa mengalami kesulitan dalam menguasai kosakata bahasa 

Jepang. 

Hasil prosentase menunjukkan sebesar 20,83% dari 24 siswa menyatakan 

“sangat setuju” dan 79,167% dari 24 siswa menyatakan “setuju” pada 

pernyataan yang pertama ini. 
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2. Siswa menginginkan guru untuk menggunakan metode permainan 

dalam mempelajari kosakata bahasa Jepang. 

Hasil prosentase menunjukkan sebesar 16,67% dari 24 siswa menyatakan 

“sangat setuju”, 54,167% dari 24 siswa menyatakan “setuju”, 20,83% dari 

24 siswa menyatakan “ragu-ragu”, dan 8,3% dari 24 siswa menyatakan 

“tidak setuju” pada pernyataan yang kedua ini. 

3. Dengan menggunakan metode permainan, dapat meningkatkan 

motivasi siswa dalam mempelajari kosakata bahasa Jepang. 

Hasil prosentase menunjukkan sebesar 12,5% dari 24 siswa menyatakan 

“sangat setuju”, 54,167% dari 24 siswa menyatakan “setuju”, 16,67% dari 

24 siswa menyatakan “ragu-ragu”, dan 16,67% dari 24 siswa menyatakan 

“tidak setuju” pada pernyataan yang ketiga ini. 

4. Permainan bingo sangat menarik dan tidak membosankan. 

Hasil prosentase menunjukkan sebesar 54,167% dari 24 siswa 

menyatakan “sangat setuju”, dan 45,83% dari 24 siswa menyatakan 

“setuju” pada pernyataan yang keempat ini. 

5. Siswa merasa antusias dan merasa senang mempelajari kosakata 

bahasa Jepang dengan permainan bingo. 

Hasil prosentase menunjukkan sebesar 20,83% dari 24 siswa menyatakan 

“sangat setuju”, 75% dari 24 siswa menyatakan “setuju”,  dan 4,167% 

dari 24 siswa menyatakan “ragu-ragu” pada pernyataan yang kelima ini. 

6. Permainan bingo dapat memudahkan siswa dalam mengingat 

kosakata bahasa Jepang. 
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Hasil prosentase menunjukkan sebesar 16,67% dari 24 siswa menyatakan 

“sangat setuju”, 50% dari 24 siswa menyatakan “setuju”, 12,5% dari 24 

siswa menyatakan “ragu-ragu”, dan 20,83% dari 24 siswa menyatakan 

“tidak setuju” pada pernyataan yang keenam ini. 

Berdasarkan uraian diatas, dapat disimpulkan bahwa siswa 

menginginkan guru untuk menggunakan metode permainan dalam 

mempelajari kosakata bahasa Jepang. Selain itu siswa juga menyatakan 

bahwa menyenangkan jika pembelajaran kosakata ahasa Jepang 

menggunakan permainan bingo. 

Untuk mengetahui prosentase dari hasil angket siswa, maka 

menggunakan rumus berikut. (Untuk lebih jelasnya, silahkan lihat 

lampiran) 

  X 100 %      

=   X 100 %   

= 79, 1667 % 

Dari hasil perhitungan tersebut dapat disimpulkan, sebesar 79,1667 % 

penerapan permainan bingo berpengaruh kuat terhadap penguasaan 

kosakata bahasa Jepang bagi siswa. Hal tersebut disesuaikan dengan 

tabel kriteria interprestasi skor (Riduwan, 2011:15). 
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Tabel 4.7 Interprestasi Skor 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.2 Pembahasan 

1. Pengaruh permainan bingo 

Untuk menjawab rumusan masalah yang pertama, yaitu mencari 

pengaruh dari penerapan permainan bingo terhadap penguasaan kosakata 

siswa, Peneliti mengelompokkannya masing-masing ke dalam kategori 

penilaian berikut : 

 

Tabel 4.8 Prosentase nilai siswa 

sebelum diterapkan permainan bingo 

 

Nilai Frekuensi Prosentase 

80-100 1 4% 

75-79 - - 

69-74 1 4% 

55-68 8 33% 

50-54 5 21% 

Presentasi Kriteria 

0% - 20% Sangat Lemah 

21% - 40% Lemah 

41% - 60% Cukup 

61% - 80% Kuat 

81% - 100% Sangat kuat 
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Nilai Frekuensi Prosentase 

44-49 3 13% 

0-43 6 25% 

Jumlah 24 100% 

 

Tabel 4.9 Prosentase nilai siswa 

setelah diterapkan permainan bingo 

 

Nilai Frekuensi Prosentase 

80-100 14 58% 

75-79 4 17% 

69-74 5 21% 

55-68 1 4% 

50-54 - - 

44-49 - - 

0-43 - - 

Jumlah 24 100% 

 

Berdasarkan kedua tabel diatas, dapat diketahui bahwa terdapat 

peningkatan nilai siswa setelah diterapkan permainan bingo yang 

awalnya dari 23 siswa mendapatkan nilai rendah dibawah SKM menjadi 

18 siswa dengan nilai diatas SKM. Dari 18 siswa tersebut, prosentase 

nilai terbesar yang didapat yaitu 58% dengan kriteria nilai 80-100 yang 

didapat oleh 14 siswa. 
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Dari 24 siswa, nilai siswa N meningkat paling drastis diantara 

siswa lainnya, yaitu dari nilai 10 menjadi 70. Tetapi nilai 70 tersebut 

masih belum memenuhi SKM yang berlaku di sekolah yaitu dengan 

standar nilai 75. Sehingga siswa N tersebut belum tuntas pada materi 

kosakata yang digunakan saat penelitian berlangsung. Selain itu, terdapat 

nilai siswa S yang sedikit meningkat yaitu dari niai 60 menjadi 80. 

Meskipun nilai siswa S tersebut sedikit meningkat, tapi nilai siswa 

tersebut telah memenuhi SKM, sehingga siswa S tuntas pada materi 

kosakata yang digunakan saat penelitian berlangsung. 

Dari contoh nilai kedua siswa tersebut dapat disimpulkan bahwa 

permainan bingo mempunyai pengaruh yang positif terhadap penguasaan 

kosakata siswa. Meskipun ada beberapa siswa yang belum memenuhi 

standar nilai SKM. Tetapi, rata-rata nilai 24 siswa tersebut meningkat 

setelah diterapkan permainan bingo. 

 

2. Respon siswa 

Untuk menjawab rumusan masalah yang kedua yaitu respon atau 

tanggapan siswa tentang penerapan permainan bingo, peneliti 

menjelaskannya ke dalam beberapa pernyataan berikut : 

Pernyataan 1  

5 siswa menyatakan “sangat setuju” dan 19 siswa menyatakan “setuju” 

bahwa mereka mengalami kesulitan dalam menguasai kosakata bahasa 
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Jepang. Pernyataan tersebut disertai dengan berbagai alasan yang 

dikemukakan oleh siswa yaitu sebagai berikut : 

a. Menurut siswa, kosakata bahasa Jepang banyak, sehingga bingung 

membedakannya. 

b. Siswa masih belum hafal kosakata bahasa Jepang. 

c. Karena siswa baru mempelajari bahasa Jepang 

d.  Karena siswa susah untuk menghafal. 

e. Karena siswa malas belajar. 

f. Karena siswa bukan orang Jepang asli. 

 

Pernyataan 2 

4 siswa menyatakan “sangat setuju”, 13 siswa menyatakan “setuju” 

bahwa mereka menginginkan guru untuk menggunakan metode 

permainan dalam mempelajari kosakata bahasa Jepang. Pernyataan 

tersebut disertai dengan berbagai alasan yang dikemukakan oleh siswa 

yaitu sebagai berikut : 

a. Menurut siswa, dengan permainan bisa menjadi mudah diingat dan 

dipahami . 

b. Agar suasana belajar menjadi tidak membosankan. 

c. Menurut siswa, belajar kosakata lebih mudah dengan permainan. 

Sedangkan ada 5 siswa menyatakan “ragu-ragu” dan 2 siswa menyatakan 

“tidak setuju” dengan alasan sebagai berikut : 

a. Karena siswa kurang minat belajar bahasa Jepang 
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b. Karena bahasa Jepang sulit dipahami  

 

Pernyataan 3 

3 siswa menyatakan “sangat setuju”, 13 siswa menyatakan “setuju” 

bahwa dengan menggunakan metode permainan, dapat meningkatkan 

motivasi siswa dalam mempelajari kosakata bahasa Jepang. Pernyataan 

tersebut disertai dengan berbagai alasan yang dikemukakan oleh siswa 

yaitu seagai berrikut : 

a. Dapat mempermudah belajar siswa. 

b. Karena dengan permainan dapat menarik minat belajar siswa 

c. Dapat membantu untk menghafalkan kosakata. 

Sedangkan ada 4 siswa menyatakan “ragu-ragu”, dan 4 siswa 

menyatakan “tidak setuju” dengan alasan sebagai berikut : 

a. Karena bahasa Jepang sulit  

b. Karena siswa kurang suka bahasa Jepang . 

 

Pernyataan 4 

13 siswa menyatakan “sangat setuju” dan 11 siswa menyatakan “setuju” 

bahwa permainan bingo sangat menarik dan tidak membosankan. 

Pernyataan tersebut disertai dengan berbagai alasan yang dikemukakan 

oleh siswa yaitu sebagai berikut : 

a. Menurut siswa, permainan bingo seru dan menyenangkan. 
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b. Dapat menguji kemampuan siswa dalam menghafal kosakata Bahasa 

Jepang. 

c. Dapat melatih siswa untuk menghafal kosakata bahasa Jepang. 

d. Karena siswa baru mengenal permainan bingo kosakata, sehingga 

tidak membosankan. 

 

Pernyataan 5 

5 siswa menyatakan “sangat setuju”, 18 siswa menyatakan “setuju” dan 1 

siswa menyatakan “ragu-ragu” bahwa mereka merasa antusias mengikuti 

permainan bingo dalam mempelajari kosakata bahasa Jepang. Pernyataan 

tersebut disertai dengan berbagai alasan yang dikemukaan oleh siswa 

yaitu sebagai berikut : 

a. Menurut siswa, permainan bingo mudah untuk dillakukan. 

b. Karena  permainan bingo menurut siswatidak membosankan. 

c. Karena dapat membantu siswa untuk belajar dengan mudah dan 

menyenangkan. 

d. Permainan bingo baru, sehingga menjadi menarik dan seru. 

e. Tidak beralasan (untuk jawabn ragu-ragu). 

 

Pernyataan 6 

4 siswa meyatakan “sangat setuju”, 12 siswa menyatakan “setuju” bahwa  

permainan bingo dapat memudahkan untuk menghafal kosakata. 



 
51 

 

Pernyataan tersebut disertai dengan berbagai alasan yang dikemukakan 

oleh siswa yaitu sebagai berikut : 

a. Dapat digunakan sebagai cara baru untuk belajar dan menghafal 

kosakata bahasa Jepang. 

b. Bisa bermain sekaligus bisa belajar kosakata bahasa Jepang. 

c. Karena permainan bingo tidak ribet, sehingga mudah dilakukan. 

Sedangkan ada 3 siswa menyatakan “ragu-ragu” dan 5 siswa menyatakan 

“tidak setuju“dengan alasan sebagai berikut : 

a. Karena siswa masih belum hafal kosakata 

b. Karena siswa kurang berminat bahasa Jepang  

 

Dari beberapa pernyataan dan tanggapan yang dikemukakan oleh 

siswa diatas, dapat disimpulkan bahwa penerapan permainan bingo 

mendapatkan respon positif dari siswa, meskipun ada beberapa siswa 

yang masih ragu-ragu dan kurang menyetujui dengan alasan tertentu. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1  Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah peneliti lakukan, terdapat beberapa 

kesimpulan, yaitu  diantaranya : 

1. Metode permainan bingo dapat memberikan pengaruh positif terhadap 

penguasaan kosakata bahasa Jepang siswa kelas X SMA PGRI 1 Kota 

Mojokerto. Pengaruh positif tersebut berdasarkan dari perbedaan nilai 

rata-rata Pretest dan Posttest siswa yaitu dari 47,916 menjadi 78,125 

dengan selisih 30,208. Sehingga hal tersebut membuktikan bahwa siswa 

mengalami peningkatan hasil belajar setelah diterapkan permainan bingo. 

2. Penerapan permainan bingo dalam pembelajaran kosakata bahasa Jepang 

mendapatkan respon positif dari siswa kelas X SMA PGRI 1 Kota 

Mojokerto. Berdasarkan hasil analisis data angket sebesar 79,167% siswa 

mengalami kesulitan dalam menguasai kosakata Bahasa Jepang. 

Sedangkan 75% siswa menyatakan bahwa mereka merasa antusias dan 

senang mempelajari kosakata dengan menggunakan permainan bingo. 

Dengan demikian, hal ini menunjukkan bahwa permainan bingo yang 

digunakan dapat membantu siswa dalam meningkatkan penguasaan 

kosakata bahasa Jepang. 
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5.2 Saran 

Saran-saran yang dapat disampaikan oleh peneliti adalah sebagai berikut : 

1. Bagi guru  

Sebaiknya guru menggunakan metode permainan sebagai salah satu 

alternatif untuk meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Jepang. 

Sehingga dapat memberikan suasana baru di dalam kelas serta dapat 

mengurangi rasa kejenuhan bagi siswa. 

2. Bagi peneliti lain 

Sebaiknya untuk penelitian selanjutnya diharapkan dapat lebih 

mengembangkan metode permainan sejenis atau yang lain, dengan 

menambah lebih banyak kosakata untuk pembelajaran bahasa Jepang. 

Selain itu dapat juga menggunakan huruf hiragana, katakana, atau kanji 

sebagai referensi penelitian, sehingga tidak hanya menggunakan kosakata 

bahasa Jepang saja. 
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Lampiran 2 : Surat Permohonan Penelitian 
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Lampiran 3 : Surat Balasan Penelitian 
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Lampiran 4 : Lembar Persetujuan Penelitian 
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Lampiran 5 : Validasi Instrumen Penelitian 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
61 

 

Lampiran 6 : Validasi Media Permainan Bingo 
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Lampiran 7 : Media Permainan Bingo 

 

 

 

 

 

 

 

 

Wall Bingo 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kartu soal Kosakata 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Lembar pilihan jawaban 
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Lampiran 8 : RPP 

 

 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

 

Nama Sekolah  : SMA PGRI 1 Kota Mojokerto 

Kelas/Semester : X/2 

Mata Pelajaran  : Bahasa Jepang  

Bab 5, 7 & 8 :  Nihon go de nan desuka - Doko ni arimasuka - 

  Toire wa doko desuka. 

Alokasi Waktu  :  2 x 45 menit 

 

1. STANDAR KOMPETENSI  

1.1 Mengungkapkan informasi sederhana secara lisan dalam bentuk paparan atau 

dialog tentang benda-benda yang biasa dibawa ke sekolah. 

1.2 Mengungkapkan informasi sederhana secara lisan dalam bentuk paparan atau 

dialog tentang barang-barang yang ada di dalam kelas. 

1.3 Mengungkapkan informasi sederhana secara lisan dalam bentuk paparan atau 

dialog tentang ruangan yang ada di sekolah. 

 

2.  KOMPETENSI DASAR 

2.1 Menyampaikan berbagai informasi secara lisan dengan lafal yang tepat dalam 

kosakata / kalimat sederhana sesuai konteks yang mencerminkan kecakapan 

berbahasa yang santun. 

2.2 mengungkapkan berbagai informasi secara tertulis dalam kosakata / kalimat 

sederhana sesuai dengan konteks.  

 

3. INDIKATOR 

a. Kognitif  

1. Menanyakan dan menyebutkan benda-benda yang biasa kita bawa ke 

sekolah, barang-barang yang ada di dalam kelas, serta ruangan yang ada di 

sekolah. 
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2. Melafalkan kosakata jenis-jenis benda-benda yang biasa kita bawa ke 

sekolah, barang-barang yang ada di dalam kelas, serta ruangan yang ada di 

sekolah. 

b. Psikomotor 

1. Bertanya jawab mengenai benda-benda yang biasa kita bawa ke sekolah, 

barang-barang yang ada di dalam kelas, serta ruangan yang ada di sekolah. 

c. Afektif  

Pendidikan Budaya dan Karakter Bangsa : 

1. Kejujuran dalam melakukan kegiatan. 

2.  Toleransi terhadap orang lain. 

3.  Kedisiplinan dalam mentaati aturan kegiatan. 

4.  Komunikatif dan bersahabat. 

 

4. TUJUAN PEMBELAJARAN 

a. Kognitif  

1. Setelah guru menanyakan tentang benda-benda yang biasa kita bawa ke 

sekolah, barang-barang yang ada di dalam kelas, serta ruangan yang ada 

disekolah, siswa dapat menyebutkannya dengan tepat. 

2. Setelah guru mengenalkan dan menjelaskan tentang benda-benda yang biasa 

kita bawa ke sekolah, barang-barang yang ada di dalam kelas, serta ruangan 

yang ada disekolah, siswa dapat melafalkannya dengan tepat. 

b. Psikomotor 

1. Setelah guru memberikan contoh, siswa dapat bertanya jawab mengenai benda-

benda yang biasa kita bawa ke sekolah, barang-barang yang ada di dalam 

kelas, serta ruangan yang ada disekolah. 

c. Afektif  

Siswa dapat menunjukkan perilaku berkarakter yang meliputi :  

1. Kejujuran dalam melakukan kegiatan. 

2. Toleransi terhadap orang lain. 

3. Kedisiplinan dalam mentaati aturan kegiatan. 

4. Komunikatif dan bersahabat. 
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5. MATERI PEMBELAJARAN 

- Bab 5  にほんご で なん ですか (Nihongo de nan desuka) 

- Bab 7   どこに ありますか (Doko ni arimasuka) 

- Bab 8  トイレは どこ ですか (Toire wa doko desuka) 

 

6. METODE PEMBELAJARAN 

- Metode permainan / games 

 

7. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN  

Langkah- 

langkah 

Kegiatan 

Kegiatan 

Kegiatan Guru Kegiatan Siswa 

Pendahuluan 

 

 

 

 

Pembuka 

(5 menit) 

 

 

1. Salam pembuka 

2. Guru mengabsen siswa 

3. Memberi motivasi 

4. Bertanya pada siswa : 

- Benda-benda apa saja yang 

biasa kita bawa ke sekolah ? 

- Barang-barang apa saja yang 

ada di dalam kelas ? 

-  Ruangan apa saja yang ada 

disekolah ? 

5. Menjelaskan tujuan 

pembelajaran, yaitu agar siswa 

dapat menyebutkan  benda-

benda yang biasa kita bawa ke 

sekolah, barang-barang yang 

ada di dalam kelas, serta 

ruangan yang ada disekolah. 

1. Menjawab salam guru 

2. Menjawab panggilan guru 

3. Memperhatikan dan 

menanggapi motivasi guru 

4. Menjawab pertanyaan guru 

mengenai benda-benda 

yang biasa kita bawa ke 

sekolah, barang-barang 

yang ada di dalam kelas, 

serta ruangan yang ada 

disekolah. 

5. Menyimak penjelasan guru 

mengenai tujuan 

pembelajaran. 
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Kegiatan inti 

A. Eksplorasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Penjelasan 

dan latihan 

dasar 

(15 menit) 

 

1. Mengenalkan dan menjelaskan 

kosakata yang dipelajari. 

Barang-barang : 

-  Hon (buku) 

- Nōto (buku catatan) 

- Jisho (kamus) 

- Fudebako (kotak pensil) 

- Monosashi (penggaris) 

- Enpitsu (pensil) 

- Pen / borupen (bolpoin) 

- Keshigomu (penghapus pensil) 

- Kaban (tas) 

- Tokei (jam) 

Barang-barang dalam kelas : 

- Isu (kursi) 

- Tsukue (meja) 

- Karenda (kalender) 

- Gomibako (tempat sampah) 

- Shashin (foto) 

- Kabin (vas bunga) 

- Kokuban (papan tulis) 

- Kokuban keshi (penghapus 

papan tulis) 

Ruangan di sekolah : 

- Kōchōshitsu(R.Kepala 

Sekolah) 

- Shokuinshitsu (R.Guru) 

- Hokenshitsu (UKS) 

- Toshoshitsu (Perpus) 

 

1. Bersama-sama guru 

melafalkan kosakata 

dengan benar, mengenai  

benda-benda yang biasa 

kita bawa ke sekolah, 

barang-barang yang ada di 

dalam kelas, serta ruangan 

yang ada disekolah. 
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- Jimushitsu (R.TU) 

- Kantin (Kantin) 

- Toire (toilet) 

- Kōtei (Lapangan) 

- Kyōshitsu (R.Kelas) 

B. Elaborasi 

 

 

Latihan 

penerapan 

(5 menit) 

 

Pra kegiatan  

1. Penjelasan target kegiatan 

yaitu siswa akan melakukan 

permainan bingo. 

2. Penjelasan tata cara kegiatan 

dan peraturan permainan 

bingo. 

 

 

1. Siswa memperhatikan dan 

memahami penjelasan 

guru mengenai  permainan 

bingo. 

 

 

 

 

 

Kegiatan inti 

(20 menit) 

 

 

1. Sebelum melakukan kegiatan, 

guru membagikan wall bingo, 

kartu soal dan kartu jawaban 

pada masing-masing 

kelompok. 

2. Guru menjelaskan kegiatan 

yang akan di lakukan, seperti 

petunjuk permainan dan skor 

penilaian. 

3. Guru mengawasi dan 

memperhatikan proses 

kegiatan siswa. 

4. Setelah selesai melakukan 

permainan bingo, guru 

mengevaluasi kegiatan hari ini 

 

1. Mengambil wall bingo,  

kartu soal dan kartu 

jawaban yang diberikan 

guru. 

2. Memperhatikan dan 

memahami penjelasan 

guru. 

3. Melakukan evaluasi 

kegiatan bersama-sama. 

4. Memperhatikan penjelasan 

guru dan memperbaiki 

kesalahan jika ada. 
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5. Sumber Belajar dan Media 

1. Buku Pelajaran Bahasa Jepang 1, untuk Sekolah Menengah Atas/Madrasah 

Aliyah Kelas X, Sakura. Jakarta: The Japan Foundation (2010) 

2. Kartu gambar (e-kado), wall bingo, papan tulis, kartu soal dan kartu jawaban. 

 

 

 

5. Guru memperbaiki kesalahan 

siswa (jika ada). 

C. Konfirmasi 

 

 

 

Pasca 

kegiatan 

(5 menit) 

 

 

1. Setelah kegiatan selesai 

dilakukan, guru 

mempersilakan siswa untuk 

bertanya jika ada yang belum 

dipahami. 

2. Guru mengajak siswa untuk 

bertepuk tangan sebagai pujian 

atas partisipasi dan kegiatan 

yang telah dilakukan bersama.  

 

1. Siswa memperhatikan, dan 

bertanya tentang hal-hal 

yang belum dipahami, jika 

ada. 

2. Mendengarkan dan 

memahami. 

3. Bertepuk tangan bersama 

 

 

 

Kesimpulan 

dan penutup 

(5 menit) 

 

1. Merefleksikan kegiatan yang 

telah dilakukan bersama. 

2. Menarik simpulan bersama 

siswa tentang kegiatan yang 

dilakukan hari ini. 

3. Memberikan motivasi kepada 

siswa. 

4. Salam penutup. 

 

 

1. Menarik kesimpulan 

bersama-sama tentang 

pelajaran hari ini. 

2. Menanggapi motivasi , 

memperhatikan dan 

merespon. 

3. Berdoa dan salam penutup. 
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Lampiran 9 : Soal pretest siswa 
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Lampiran 10 : Soal posttest siswa 
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Lampiran 11: Angket siswa 
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Lampiran 12 : Hasil Perhitungan Angket Siswa 

 

 

 

 

PERHITUNGAN ANGKET SISWA 

Nomor 

Responden 

Skor Nilai Angket 
Jumlah 

1 2 3 4 5 6 

1 5 4 4 4 4 4 25 

2 4 4 4 5 5 5 27 

3 4 4 4 5 4 4 25 

4 4 4 4 4 4 4 24 

5 5 3 2 4 4 3 21 

6 5 5 3 5 4 4 26 

7 4 4 3 4 4 3 22 

8 4 4 4 5 5 4 26 

9 4 4 4 4 4 4 24 

10 4 5 5 5 4 4 27 

11 4 5 5 4 5 5 28 

12 4 4 4 4 4 4 24 

13 5 4 4 5 4 4 26 

14 4 4 4 5 5 4 26 

15 4 4 4 5 4 5 26 

16 4 3 2 5 4 2 20 

17 4 3 3 4 4 2 20 

18 4 2 3 5 4 2 20 

19 4 4 4 4 4 4 24 

20 4 2 2 4 3 2 17 

21 4 4 2 5 4 2 21 

22 4 4 4 5 4 4 25 

23 4 4 4 4 4 4 24 

24 4 3 4 4 4 3 22 

Jumlah 100 91 86 108 99 86 570 
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Skor kriteria =     skor tertinggi tiap item  x  ∑ item  x  ∑ responden  

  =    5  x  6  x  24 

  =     720 

 

  X 100 %      

=   X 100 %   

= 79, 1667 % 
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HASIL PENGOLAHAN DATA ANGKET SISWA 

NO PERNYATAAN 

PENILAIAN 

SS S RR TS STS 

1 

Saya mengalami 

kesulitan dalam 

menguasai kosakata 

bahasa Jepang 

5 19 0 0 0 

Prosentase 20,83% 79,167% 0 0 0 

2 

Saya menginginkan 

guru untuk 

menggunakan metode 

permainan dalam 

mempelajari kosakata 

bahasa Jepang 

4 13 5 2 0 

Prosentase 16,67% 54,167% 20,83% 8,3% 0 

3 

Dengan menggunakan 

metode Permainan, 

dapat meningkatkan 

motivasi saya dalam 

mempelajari kosakata 

ahasa Jepang 

3 13 4 4 0 

Prosentase 12,5% 54,167% 16,67% 16,67% 0 

4 

Permainan bingo 

sangat menarik dan 

tidak membosankan 

13 11 0 0 0 

Prosentase 54,16% 45,83% 0 0 0 

5 

Saya merasa antusias 

dan merasa senang 

mempeljari kosakata 

Bahasa Jepang dengan 

Permainan Bingo 

5 18 1 0 0 

Prosentase 20,83% 75% 4,167% 0 0 

6 
Permainan bingo 

dapat memudahkan 
4 12 3 5 0 
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saya dalam mengingat 

kosakata bahasa 

Jepang 

Prosentase 16,67% 50% 12,5% 20,83% 0 

 

 

PERHITUNGAN PROSENTASE HASIL RESPON SISWA  

PADA TIAP BUTIR PERNYATAAN 
 

1. Pernyataan pertama 

 

         ∑ Jawaban Siswa             5 

P  =           X     100%     =   X     100% 

                ∑ Responden             24 

 

      =   20,83% 

Sebanyak 20,83% siswa menyatakan “sangat setuju” bahwa mereka 

mengalami kesulitan dalam menguasai kosakata bahasa Jepang. 

 

         ∑ Jawaban Siswa             19 

P  =           X     100%     =   X     100% 

                ∑ Responden             24 

 

      =   79,167% 

Sebanyak 79,167% siswa menyatakan “setuju” bahwa mereka mengalami 

kesulitan dalam menguasai kosakata bahasa Jepang. 

 

 

2. Pernyataan kedua 

 

         ∑ Jawaban Siswa              4 

P  =           X     100%     =   X     100% 

                ∑ Responden             24 

 

      =   16,67% 
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Sebanyak 16,67% siswa menyatakan “sangat setuju” bahwa mereka 

menginginkan guru untuk menggunakan metode permainan dalam 

mempelajari kosakata bahasa Jepang. 

 

         ∑ Jawaban Siswa             13 

P  =           X     100%     =   X     100% 

                ∑ Responden             24 

 

      =   54,167% 

Sebanyak 54,167% siswa menyatakan “setuju” bahwa mereka 

menginginkan guru untuk menggunakan metode permainan dalam 

mempelajari kosakata bahasa Jepang. 

 

         ∑ Jawaban Siswa              5 

P  =           X     100%     =   X     100% 

                ∑ Responden             24 

 

      =   20,83% 

Sebanyak 20,83% siswa menyatakan “ragu-ragu” bahwa mereka 

menginginkan guru untuk menggunakan metode permainan dalam 

mempelajari kosakata Bahasa Jepang. 

 

         ∑ Jawaban Siswa              2 

P  =           X     100%     =   X     100% 

                ∑ Responden             24 

 

      =   8,3% 

Sebanyak 8,3% siswa menyatakan “tidak setuju” bahwa mereka 

menginginkan guru untuk menggunakan metode permainan dalam 

mempelajari kosakata bahasa Jepang. 
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3. Pernyataan ketiga 

 

         ∑ Jawaban Siswa              3 

P  =           X     100%     =   X     100% 

                ∑ Responden             24 

 

      =   12,5% 

Sebanyak 12,5% siswa menyatakan “sangat setuju” bahwa dengan 

menggunakan metode permainan, dapat meningkatkan motivasi siswa 

dalam mempelajari kosakata bahasa Jepang. 

 

         ∑ Jawaban Siswa             13 

P  =           X     100%     =   X     100% 

                ∑ Responden             24 

 

      =   54,167% 

Sebanyak 54,167% siswa menyatakan “setuju” bahwa dengan 

menggunakan metode permainan, dapat meningkatkan motivasi siswa 

dalam mempelajari kosakata bahasa Jepang. 

 

         ∑ Jawaban Siswa             4 

P  =           X     100%     =   X     100% 

                ∑ Responden             24 

 

      =   16,67% 

Sebanyak 16,67% siswa menyatakan “ragu-ragu” bahwa dengan 

menggunakan metode permainan, dapat meningkatkan motivasi siswa 

dalam mempelajari kosakata bahasa Jepang. 

 

         ∑ Jawaban Siswa              4 

P  =           X     100%     =   X     100% 

                ∑ Responden             24 

 

      =   16,67% 
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Sebanyak 16,67% siswa menyatakan “tidak setuju” bahwa dengan 

menggunakan metode permainan, dapat meningkatkan motivasi siswa 

dalam mempelajari kosakata bahasa Jepang. 

 

4. Pernyataan keempat 

 

         ∑ Jawaban Siswa             13 

P  =           X     100%     =   X     100% 

                ∑ Responden             24 

 

      =   54,167% 

Sebanyak 54,167% siswa menyatakan “sangat setuju” bahwa permainan 

bingo sangat menarik dan tidak membosankan. 

 

         ∑ Jawaban Siswa             11 

P  =           X     100%     =   X     100% 

                ∑ Responden             24 

 

      =   11,83% 

Sebanyak 11,83% siswa menyatakan “setuju” bahwa permainan bingo 

sangat menarik dan tidak membosankan. 

 

5. Pernyataan kelima 

 

         ∑ Jawaban Siswa              5 

P  =           X     100%     =   X     100% 

                ∑ Responden             24 

 

      =   20,83% 

Sebanyak 20,83% siswa menyatakan “sangat setuju” bahwa mereka 

merasa antusias dan merasa senang mempeljari kosakata bahasa Jepang 

dengan permainan bingo. 
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         ∑ Jawaban Siswa             18 

P  =           X     100%     =   X     100% 

                ∑ Responden             24 

 

      =   75% 

Sebanyak 75% siswa menyatakan “setuju” bahwa mereka merasa antusias 

dan merasa senang mempeljari kosakata bahasa Jepang dengan permainan 

bingo. 

 

         ∑ Jawaban Siswa              1 

P  =           X     100%     =   X     100% 

                ∑ Responden             24 

 

      =   4,167% 

Sebanyak 4,167% siswa menyatakan “ragu-ragu” bahwa mereka merasa 

antusias dan merasa senang mempeljari kosakata bahasa Jepang dengan 

permainan bingo. 

 

6. Pernyataan keenam 

 

         ∑ Jawaban Siswa              4 

P  =           X     100%     =   X     100% 

                ∑ Responden             24 

 

      =   16,67% 

Sebanyak 16,67% siswa menyatakan “sangat setuju” bahwa permainan 

bingo dapat memudahkan siswa dalam mengingat kosakata bahasa Jepang. 

 

         ∑ Jawaban Siswa             12 

P  =           X     100%     =   X     100% 

                ∑ Responden             24 

 

      =   50% 

Sebanyak 50% siswa menyatakan “setuju” bahwa permainan bingo dapat 

memudahkan siswa dalam mengingat kosakata bahasa Jepang. 
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         ∑ Jawaban Siswa              3 

P  =           X     100%     =   X     100% 

                ∑ Responden             24 

 

      =   12,5% 

Sebanyak 12,5% siswa menyatakan “ragu-ragu” bahwa permainan bingo 

dapat memudahkan siswa dalam mengingat kosakata bahasa Jepang. 

 

         ∑ Jawaban Siswa              5 

P  =           X     100%     =   X     100% 

                ∑ Responden             24 

 

      =   20,83% 

Sebanyak 12,5% siswa menyatakan “tidak setuju” bahwa permainan bingo 

dapat memudahkan siswa dalam mengingat kosakata bahasa Jepang. 
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Lampiran 13 : Tabel Distribusi Nilai r tabel 

 

 

DISTRIBUSI NILAI rtabel SIGNIFIKANSI 5% dan 1% 
 

N The Level of Significance N The Level of Significance 

5% 1% 5% 1% 

3 0.997 0.999 38 0.320 0.413 

4 0.950 0.990 39 0.316 0.408 

5 0.878 0.959 40 0.312 0.403 

6 0.811 0.917 41 0.308 0.398 

7 0.754 0.874 42 0.304 0.393 

8 0.707 0.834 43 0.301 0.389 

9 0.666 0.798 44 0.297 0.384 

10 0.632 0.765 45 0.294 0.380 

11 0.602 0.735 46 0.291 0.376 

12 0.576 0.708 47 0.288 0.372 

13 0.553 0.684 48 0.284 0.368 

14 0.532 0.661 49 0.281 0.364 

15 0.514 0.641 50 0.279 0.361 

16 0.497 0.623 55 0.266 0.345 

17 0.482 0.606 60 0.254 0.330 

18 0.468 0.590 65 0.244 0.317 

19 0.456 0.575 70 0.235 0.306 

20 0.444 0.561 75 0.227 0.296 

21 0.433 0.549 80 0.220 0.286 

22 0.432 0.537 85 0.213 0.278 

23 0.413 0.526 90 0.207 0.267 

24 0.404 0.515 95 0.202 0.263 

25 0.396 0.505 100 0.195 0.256 

26 0.388 0.496 125 0.176 0.230 

27 0.381 0.487 150 0.159 0.210 

28 0.374 0.478 175 0.148 0.194 

29 0.367 0.470 200 0.138 0.181 

30 0.361 0.463 300 0.113 0.148 

31 0.355 0.456 400 0.098 0.128 

32 0.349 0.449 500 0.088 0.115 

33 0.344 0.442 600 0.080 0.105 

34 0.339 0.436 700 0.074 0.097 

35 0.334 0.430 800 0.070 0.091 

36 0.329 0.424 900 0.065 0.086 

37 0.325 0.418 1000 0.062 0.081 
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Lampiran 14 : Nilai Distribusi t 
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Lampiran 15 : Lembar Validasi Soal 

 

 

 
  
 
  

Correlations

.521**

.009

24

.468*

.021

24

.538**

.007

24

.595**

.002

24

.503*

.012

24

.505*

.012

24

.556**

.005

24

.710**

.000

24

.612**

.001

24

.595**

.002

24

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Soal_1

Soal_2

Soal_3

Soal_4

Soal_5

Soal_6

Soal_7

Soal_8

Soal_9

Soal_10

Total

Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).*. 

Correlation is significant at the 0.01 level

(2-tailed).

**. 

Correlations

.512*

.010

24

.430*

.036

24

.518**

.010

24

.663**

.000

24

.688**

.000

24

.676**

.000

24

.631**

.001

24

.483*

.017

24

.527**

.008

24

.428*

.037

24

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Pearson Correlation

Sig. (2-tailed)

N

Soal_11

Soal_12

Soal_13

Soal_14

Soal_15

Soal_16

Soal_17

Soal_18

Soal_19

Soal_20

Total

Correlation is significant at the 0.01 level

(2-tailed).

**. 

Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).*. 
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Lampiran 16 : Uji Reliabilitas 

 
 
 
 
 
  

Reliability Statistics

.873 20

Cronbach's

Alpha N of Items

Item Statistics

.54 .509 24

.79 .415 24

.63 .495 24

.83 .381 24

.54 .509 24

.67 .482 24

.63 .495 24

.79 .415 24

.92 .282 24

.83 .381 24

.96 .204 24

.46 .509 24

.33 .482 24

.46 .509 24

.50 .511 24

.92 .282 24

.88 .338 24

.46 .509 24

.50 .511 24

.83 .381 24

Soal_1

Soal_2

Soal_3

Soal_4

Soal_5

Soal_6

Soal_7

Soal_8

Soal_9

Soal_10

Soal_11

Soal_12

Soal_13

Soal_14

Soal_15

Soal_16

Soal_17

Soal_18

Soal_19

Soal_20

Mean Std. Deviation N

Scale Statistics

13.46 22.694 4.764 20

Mean Variance Std. Deviation N of Items
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Lampiran 17 : Uji Normalitas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

24 24

47.92 78.13

13.903 8.446

.125 .287

.109 .287

-.125 -.171

.614 .745

.846 .636

N

Mean

Std. Deviation

Normal Parameters a,b

Absolute

Positive

Negative

Most Extreme

Differences

Kolmogorov-Smirnov Z

Asymp. Sig. (2-tailed)

Pretest Posttest

Test distribution is Normal.a. 

Calculated from data.b. 
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Lampiran 18 : Uji t 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Paired Samples Statistics

47.92 24 13.903 2.838

78.13 24 8.446 1.724

Pretest

Posttest

Pair

1

Mean N Std. Deviation

Std. Error

Mean

Paired Samples Correlations

24 .734 .000Pretest & PosttestPair 1

N Correlation Sig.

Paired Samples Test

-30.208 9.610 1.962 -34.266 -26.151 -15.400 23 .000Pretest - PosttestPair 1

Mean Std. Deviation

Std. Error

Mean Lower Upper

95% Confidence

Interval of the

Difference

Paired Differences

t df Sig. (2-tailed)
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Lampiran 19 : Foto-foto kegiatan penelitian 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Siswa sedang mengerjakan soal pretest 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Siswa sedang mengerjakan posttest 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Siswa sedang berebut menjawab soal pada permainan bingo 
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Siswa sedang melakukan permainan bingo 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Siswa sedang berdiskusi untuk menjawab soal bingo 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Siswa berkelompok dalam pemainan bingo 
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