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ABSTRAK 

Carissa Maulidya, Efektivitas Ludo Word Game (LWG) dalam Meningkatkan 

Penguasaan Kosakata Bahasa Jepang kelas X di SMK Kharismawita 2 

Jakarta.Skripsi.Jakarta:Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan,Universitas 

Muhammadiyah Prof.Dr.HAMKA,2019. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penguasaan kosakata peserta didik 

sebelum dan sesudah menggunakan permainan Ludo Word Game, untuk 

mengetahui efektivitas penggunaan Ludo Word Game dalam meningkatkan 

penguasaan kosakata bahasa Jepang,dan untuk mengetahui tanggapan peserta didik 

tentang penguasaan kosakata bahasa Jepang dengan menggunakan Ludo Word 

Game. Metode yang dipakai adalah quasi experiment dengan desain one group pre-

test post-test design.Sampel penelitian ini siswa kelas X Boga SMK Kharismawita 

2 Jakarta sebanyak 36 siswa. Nilai rata-rata pre test adalah 62,6. Nilai rata-rata pro-

test adalah 66,25. Hasil Uji-T didapat degan program SPSS 25,yang menggunakan 

independent sample-t-test dengan taraf signifikasi 0.05 dari hasil perhitungan 

tersebut diperoleh nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,057 > 0,05. Hal ini menunjukkan 

bahwa tidak ada pengaruh terhadap peningkatan kosakata dengan media Ludo Word 

Game. Namun,bedasarkan hasil angket, dapat diketahui bahwa sebagian besar 

siswa berpendapat media Ludo Word Game cukup menarik,memotivasi dan 

memudahkan dalam mengingkatkan kosakata bahasa Jepang.  
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要旨 

 

SMK KHARISMAWITA 2の１年生の日本語の語彙の理解を高めるための

Ludo Word Game の国家。 

本研究の目的は、日本語学習者の語彙習得は Ludo Word Gameを使用する

前後に調べ、語彙習得における Ludo word Gameの有効性について調べ

る。または、これらについて、学習者の反応を知ることである。本研究の

対象者は、36人のジャカルタにある Kharismawita２高校の 1年生の生徒た

ちである. 本研究の対象者は、36人のジャカルタにある Kharismawita２高

校の 1年生の生徒たちである. 事前テストの平均値は 62.6であり、 プロテ

ストの平均値は 66.25である。SPSS 25プログラムで得られた T-test の結

果に基づき、これは、得られた計算結果から有意水準 0.05の独立した標

本 t検定を使用する。これによると、Ludo Word Gameは日本語の語彙習

得に影響を与えないことを示している. しかし、アンケート調査の結果に

基づいて、学生はほとんど、Ludo Word Gameメディアが非常に興味があ

り、日本語の語彙を改善する動機付けと促進を発見したことが分かる。 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pada saat ini, penguasaan bahasa asing, tidak hanya dirasakan penting 

oleh kalangan akademisi, ilmuan, ataupun pengusaha pada level internasional, 

akan tetapi juga oleh semua kalangan khususnya mereka yang bekerja pada 

sektor-sektor industri, perdagangan dan pariwisata. Dengan demikian, 

peningkatan kualitas sumber daya manusia saat ini tidak lengkap tanpa 

adanya upaya peningkatan kemampuan bahasa asing. Namun, perbedaan 

bahasa yang beraneka ragam di seluruh dunia menjadi salah satu 

permasalahan dalam mempelajari bahasa asing khususnya bagi pembelajar 

pemula. Salah satu bahasa asing yang cukup diminati oleh masyarakat 

Indonesia adalah Bahasa Jepang. Di beberapa SMA dan SMK, bahasa Jepang 

mulai dipelajari sebagai pelajaran muatan lokal.   Ada  empat  aspek  penting  

yang  harus  diperhatikan  dalam  pembelajaran bahasa, yaitu mendengar       

(聞く）, berbicara （話す）, membaca （読む）dan menulis （書く）.  

Keempat aspek tersebut dapat dicapai apabila didukung oleh 

penguasaan unsur-unsur bahasa. Dalam pembelajaran bahasa Jepang tingkat 

dasar, satu diantara aspek yang memegang peranan penting dalam 

keterampilan berbahasa adalah unsur-unsur bahasa yang meliputi ungkapan 

komunikatif, pelafalan, ejaan huruf, tata bahasa, dan kosakata. Aspek yang 

paling ditekankan pada pembelajaran bahasa asing tingkat dasar adalah- 



 
 
 

2 
 

 
 

aspek kosakata. Kualitas keterampilan berbahasa seseorang jelas tergantung 

pada kosakata yang dimiliki oleh seseorang, semakin banyak maka semakin 

baik pula kita terampil berbahasa. Sehingga kosakata merupakan aspek yang 

sangat penting dalam menunjang keterampilan berbahasa. Bagi pembelajar 

bahasa Jepang, kurangnya penguasaan kosakata menjadi kendala yang sangat 

besar dan dapat menghambat pembelajar dalam menguasai keempat aspek 

keterampilan berbahasa tersebut. Dengan bekal penguasaan kosakata yang 

sangat minim, pembelajar akan kesulitan dalam memahami maksud yang 

disampaikan dari bahasa tersebut. Banyak pembelajar mengalami kesulitan 

dalam mempelajari dan menguasai kosakata bahasa Jepang. Kesulitan 

tersebut disebabkan oleh berbagai faktor, salalh satu penyebabnya yaitu, 

pembelajar dapat dengan mudah melupakan kata yang didapatkannya, karena 

sebagian besar dari pembelajar tersebut hanya mengingat kata yang 

dipelajarinya pada saat proses pembelajaran berlangsung dan mencari makna 

sebuah kata dengan cara mencari di dalam kamus sesuai dengan urutan 

alphabetis. Selain faktor di atas, suasana kelas serta situasi belajar yang 

kurang efektif dapat membuat pembelajar mengalami kesulitan dalam proses 

belajar. 

Dalam mengajarkan kosakata pada umumnya pengajarpun sering 

mendapatkan permasalahan diantaranya yaitu, kesulitan dalam 

menyampaikan materi, agar mudah dimengerti dan dipahami oleh pembelajar 

serta agar pembelajaran tidak membosankan, pengajar harus memiliki 

karakteristik pembelajaran aktif.  
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Selain itu juga bagaimana pengajar dapat meningkatkan partisipasi 

pembelajar secara optimal, agar semua pembelajar dapat berperan aktif dalam 

proses pembelajaran. Oleh karena itu, pengajar dituntut untuk memiliki 

kreativitas dalam menyampaikan materi dan memiliki strategi pengajaran 

yang tepat agar pembelajaran menjadi lebih efektif dan efisien, sehingga 

tujuan pengajaran yang diharapkan dapat tercapai. 

Strategi yang baik biasanya didukung oleh penggunaan metode dan 

media. Karena dengan menggunakan metode dan media pembelajaran, 

pengajar dapat lebih mudah menyampaikan materi atau bahan ajar yang akan 

diberikan kepada pembelajar. Bagi pembelajar, metode maupun media 

pembelajaran dapat mempermudah dalam memahami materi yang diajarkan 

dan menjadikan pembelajaran lebih efektif. Metode dan media juga dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa. Dimana metode merupakan salah satu 

cara yang dipergunakan untuk mencapai suatu tujuan. Karena metode dan 

media merupakan dua aspek yang berkaitan. Pemilihan salah satu metode 

mengajar tertentu akan mempengaruhi jenis media pembelajaran yang sesuai, 

meskipun masih ada berbagai aspek lain yang harus diperhatikan dalam 

memilih media, antara lain tujuan pembelajaran, jenis tugas, dan respon yang 

diharapkan siswa dapat menguasainya setelah pembelajaran berlangsung, dan 

konteks pembelajaran termasuk karakteristik siswa (Azhar Arsyad, 1996: 15). 

Penggunaan metode mengajar yang dibatasi hanya satu bentuk, terutaa yang 

bersifat verbal atau dengan jalur auditori tentunya dapat menyebabkan 

ketimpangan dalam menstimulasi otak. Tulisan atau kata-kata yang terlalu 
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banyak membuat peserta didik menjadi bosan dan lelah serta menyebabkan 

proses belajar yang kurang optimal.  

Berdasarkan hal tersebut, Agustus 2018 penulis melakukan program 

magang 3 di sekolah SMK Kharismawita 2, sekolah tersebut merupakan 

sekolah pariwisata dimana ada dua jurusan yaitu perhotelan dan tataboga. 

Sekolah tersebut juga telah lama menggunakan mata pelajaran bahasa Jepang 

namun selama penulis magang, penulis mendapati penguasaan kosakata pada 

siswa masih kurang, dan siswa juga mengalami kesulitan dalam mempelajari 

dan menguasai kosakata bahasa Jepang. Menurut beberapa peserta didik yang 

penulis tanya secara acak, guru pada mata pelajaran Bahasa Jepang sendiri 

menggunakan metode pembelajaran yang sulit dimengerti oleh peserta didik 

dan membuat peserta didik menjadi bosan. Kurangnya antusisme pada mata 

pelajaran Bahasa Jepang juga menjadi salah satu alasan mengapa penulis 

ingin melakukan penelitian tersebut. Sehingga menimbulkan sebuah 

pemikiran penulis untuk menerapkan sebuah metode yang mampu 

menjadikan situasi belajar yang aktif dan kreatif dengan memilih sebuah 

metode permainan. Menurut penulis dengan metode permainan akan 

mengasah teori otak kiri yang lebih ke arah visual yang memahami konsep 

atau bahasa. Media visual yang dikemas dalam suatu permainan  tentu dapat 

memotivasi peserta didik dalam pembelajaran bahasa karena peserta didik 

akan sangat senang dan tertarik terhadap materi yang akan dibawakan.  

Penulis merasa tertarik menggunakan permainan untuk meningkatkan 

penguasaan kosakata bahasa Jepang tingkat dasar. Karena menurut penulis, 



 
 
 

5 
 

 
 

pembelajaran dengan menggunakan permainan (Games) dapat membangun 

suasana belajar yang dinamis, penuh semangat, dan antusiasme. Karakteristik 

permainan itu sendiri menciptakan suasana belajar yang serius tapi santai, 

dari pasif ke aktif, dari kaku menjadi gerak. Pemilihan suatu permainan juga 

tidak mudah, diarahkan agar tujuan belajar dapat tercapai secara efesien dan 

efektif dalam suasana yang gembira meskipun  sedang membahas hal yang 

sulit dan berat.  

Dalam hal ini penulis menguji cobakan Ludo Word Game. Ludo Word 

Game adalah permainan Ludo yang telah dimodifikasi sedemikian rupa yang 

bertujuan untuk meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Jepang. Dengan 

mengkolaborasikan media kartu gambar pada sebuah media pembelajaran ini, 

dan akan lebih memotivasi kreativitas siswa dalam belajar. Karena teknik 

permainan belajar ini mungkin dapat memacu siswa untuk berperan aktif 

dalam melakukan kegiatan pembelajaran, yang secara tidak langsung 

dirasakan siswa dalam metode permainan ini. Dalam permainan Ludo Word 

Game ini sendiri memiliki teori-teori yang mendasari yaitu, teori kognitif, 

teori proses belajar, teori ausebel dan teori tentang gambar.  

Berdasarkan pemaparan di atas, penulis melakukan penelitian dengan 

judul “Efektivitas Ludo Word Game (LWG) dalam Meningkatkan 

Penguasaan Kosakata Bahasa Jepang kelas X di SMK Kharismawita 2 Jakarta. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka 

identifikasi masalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana kemampuan kosakata bahasa Jepang peserta didik kelas X- 

SMK Kharismawita 2 Jakarta? 

2. Bagaimana metode pembelajaran yang digunakan oleh pengajar dalam 

mengajar di kelas? 

3. Bagaimana antusiasme peserta didik dalam mengikuti pelajaran Bahasa- 

Jepang di kelas? 

 

C. Pembatasan Masalah 

Penelitian ini hanya terfokus pada efektivitas penggunaan Ludo Word 

Game dalam meningkatkan penguasaan kosakta bahasa Jepang yang terdapat 

dalam buku Kira-Kira Nihonggo pada siswa kelas X Hotel di SMK 

Kharismawita 2 Jakarta. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan  latar  belakang  tersebut,  maka  rumusan  masalah  dalam 

penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana penguasaan kosakata peserta didik sebelum menggunakan 

permainan Ludo Word Game?  

2. Bagaimana penguasaan kosakata peserta didik sesudah menggunakan 

permainan Ludo Word Game?  
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3. Bagaimana keefektifan Ludo Word Game dalam meningkatkan  

penguasaan kosakata bahasa Jepang? 

4. Bagaimana pendapat peserta didik tentang penguasaan kosakata dengan 

menggunakan permainan Ludo Word Game? 

 

E. Manfaat Penelitian 

Selain tujuan tersebut di atas, penelitian ini diharapkan akan 

memberikan manfaat sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Secara teoritis media pembelajaran dalam penelitian ini dapat 

digunakan sebagai salah satu alternatif dalam proses pembelajaran dan 

dapat memberikan motivasi kepada pengajar untuk dapat membuat 

konsep pembelajaran yang lebih menarik dan inovatif. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi peneliti, sebagai pengetahuan baru mengenai permainan Ludo 

Word Game (LWG) untuk membantu siswa dalam penguasaan 

kosakata bahasa Jepang.  

b. Bagi peserta didik, merupakan suatu inovasi dan hal yang menarik 

dalam belajar kosakata bahasa Jepang menggunakan permainan 

Ludo Word Game (LWG). 

c. Bagi pendidik, permainan Ludo Word Game (LWG)  merupakan 

alternatif dan merupakan inovasi dalam menyampaikan 

pembelajaran kosakata Bahasa Jepang.  
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d. Bagi Universitas, hasil dari penelitian ini dapat dijadikan koleksi 

atau dapat di jadikan penelitian lanjutan untuk tahun yang akan 

datang.  

e. Bagi peneliti selanjutnya, hasil penelitian ini dapat dijadikan bahan 

referensi jika sewaktu-waktu akan diadakan penelitian kembali 

dengan permainan Ludo Word Game (LWG). 
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