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ABSTRAK

Magfiroh Nurul Jannah. “Efektivitas Teknik Permainan Tumble Tower (Jenga)
Terhadap Penguasaan Huruf Kanji N5- N4 Bab 1 (pada Mahasiswa Semester |
Program Studi Pendidikan Bahasa Jepang FKIP UHAMKA)”, Skripsi, Jakarta:
Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Prof DR.
HAMKA, 2020.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Efektivitas Teknik Permainan Tumble
Tower (Jenga) Terhadap Penguasaan Huruf Kanji N5- N4 Bab 1 Mahasiswa
Semester 1 Program Studi Pendidikan Bahasa Jepang FKIP UHAMKA. Penelitian
ini menggunakan desain penelitian One Group Pretest Posttest Design dengan
menggunakan metode Quasi Experimental. Populasi yang digunakan yaitu
mahasiswa semester | sebanyak 35 orang. Penelitian ini menggunakan teknik
sampel yaitu Simple Random Sampling. Berdasarkan perhitungan, nilai rata-rata
pretest yaitu 62.97, nilai tertinggi 95.00 dan terendah 44.00 . untuk nilai rata-rata
posttest yaitu 70.48, nilai tertinggi 87.00 dan terendah 52.00. Nilai thiwng 3.79,
tape=2.042, 3.79>2.042 yang artinya teknik permainan Tumble Tower (Jenga)
efektif meningkatkan penguasaan kanji. Berdasarkan hasil angket, dengan
menggunakan teknik permainan Tumble Tower (Jenga), mahasiswa menjadi
antusias dan aktif dalam kegiatan pembelajaran kanji, kegiatan pembelajaran
menjadi lebih menyenangkan, dan lebih mudah menguasai huruf kaniji.

Kata Kunci : Efektivitas, Teknik Permainan Tumble Tower (Jenga), dan Kanji
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Dalam mempelajari bahasa Jepang, tentu harus mengenal pula
huruf-hurufnya. Menurut Prasetiani dkk (2014:15), Bahasa Jepang merupakan
bahasa yang sulit dipelajari karena memiliki empat jenis huruf yaitu Hiragana,
Katakana, Kanji, dan Romaji. Huruf Hiragana dan Katakana sering disebut
sebagai huruf Kana. Hiragana digunakan untuk menulis kata-kata yang berasal
dari Jepang asli, sedangkan katakana digunakan untuk menulis kosakata yang
berasal dari negara selain Jepang. Kanji adalah huruf yang melambangkan makna
dan mempunyai dua cara baca yaitu kunyomi dan onyomi. Romaji adalah huruf
alphabet yang kita ketahui. Contoh masing-masing huruf di atas adalah: kata

gohan, jika ditulis dengan huruf hiragana menjadi Z (& A , jika ditulis dengan
huruf katakana menjadi =/~ >, jika ditulis dengan huruf Kanji menjadi f#&k ,

jika ditulis dengan huruf romaji menjadi gohan.

Dengan demikian, dalam mempelajari bahasa Jepang, kita harus mengerti
dan menguasai huruf-hurufnya, yaitu huruf hiragana untuk menulis semua
kata-kata bahasa Jepang asli, atau sebagai pengganti huruf Kanji juga biasa
digunakan sebagai huruf furigana atau cara baca Kanji, Katakana untuk menulis
kata dari negara selain Jepang atau kata serapan, Kanji yang melambangkan
makna dan mempunyai dua cara baca yakni Kun dan On, serta romaji atau huruf

alphabet.



Bagi para pembelajar bahasa Jepang di Indonesia, Kanji merupakan huruf
yang cukup sulit untuk dikuasai, karena terdapat banyak goresan dan arti, terdapat

Kanji gabungan dalam setiap Kanji, serta jumlahnya yang sangat banyak.

Berdasarkan pengalaman penulis, karena jumlah Kanji yang sangat banyak,
pengucapan Kun dan On juga seringkali tertukar karena kesulitan dalam
menguasai serta menghafal Kanji. Banyak dari pembelajar bahasa Jepang
cenderung menghafal huruf Kanji yang baru dipelajari dalam ingatan jangka
pendek apabila tidak diaplikasikan dalam kehidupan sehari-hari, sehingga para

pembelajar sering lupa akan huruf Kanji yang dipelajarinya.

Untuk mengatasi kesulitan terhadap penguasaan huruf Kanji tersebut,
perlu menggunakan metode pembelajaran yang menyenangkan dan menarik
dalam pengajaran huruf Kanji. Metode pembelajaran yang menarik dan
menyenangkan dapat menggunakan teknik permainan yang dilakukan saat
pembelajaran. Dengan menggunakan teknik permainan, menguasai huruf Kanji

pun dapat terasa menyenangkan dan tidak membosankan.

Melalui pengalaman tersebut, peneliti berupaya untuk menggunakan
metode pembelajaran dengan menggunakan teknik permainan Tumble Tower
(Jenga) untuk meningkatkan kemampuan penguasaan huruf Kanji dalam bahasa
Jepang. Berdasarkan latar belakang di atas, peneliti terdorong untuk mencoba
melakukan penelitian dengan judul “Efektivitas Teknik Permainan Tumble Tower

(Jenga) Terhadap Penguasaan Huruf Kanji N5-N4 Bab 1 (pada Mahasiswa



Semester 1 Program Studi Pendidikan Bahasa Jepang Universitas Muhammadiyah

Prof. Dr. Hamka Tahun Ajaran 2019/2020)”

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan di atas, maka dapat di
identifikasikan bahwa masalah-masalah dalam penelitian ini:
1. Apakah kemampuan menguasai huruf  Kanji Mahasiswa Semester 1
Program Studi Pendidikan Bahasa Jepang FKIP UHAMKA kurang
memuaskan?
2. Apakah metode yang digunakan dalam pengajaran Kanji selama ini menarik?
3. Apakah ada motivasi siswa untuk belajar Kanji?
C. Batasan Masalah
Peneliti membatasi masalah yang diteliti sesuai dengan tujuan penelitian yaitu,
aktivitas pembelajaran dibatasi hanya dengan menggunakan teknik permainan
Tumble Tower (Jenga) terhadap penguasaan huruf Kanji N5-N4 bab 1
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah dan batasan masalah di atas, peneliti dapat
merumuskan masalah penelitian:
1.Bagaimana penguasaan huruf Kanji pada Mahasiswa Semester 1 Program
Studi Pendidikan Bahasa Jepang FKIP UHAMKA sebelum dan sesudah
diberikan treatment dengan menggunakan teknik permainan Tumble Tower

(Jenga)?



2. Bagaimana efektivitas teknik permainan Tumble Tower (Jenga) terhadap
penguasaan huruf Kanji pada Mahasiswa Semester 1 Program Studi
Pendidikan Bahasa Jepang FKIP UHAMKA?

3. Bagaimana pendapat Mahasiswa Semester 1 Program Studi Pendidikan
Bahasa Jepang FKIP UHAMKA terhadap teknik permainan Tumble Tower
(Jenga)?

E. Manfaat Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, diharapkan manfaat yang dapat diambil
dalam penelitian ini antara lain:

1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan memberikan suatu referensi atau metode baru dalam
proses pembelajaran dengan menggunakan teknik permainan, khususnya
untuk meningkatkan kreativitas yang ada pada diri siswa serta meningkatkan
penguasaan huruf Kanji.

2. Manfaat Praktis
a. Bagi Mahasiswa/ Pembelajar Bahasa Jepang

Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi pembelajar bahasa Jepang,
khususnya agar dapat mengetahui teknik atau metode baru untuk
menguasai huruf Kaniji.

b. Bagi Peneliti

Dapat menambah ilmu pengetahuan tentang keterampilan mengajar

dengan menggunakan teknik permainan untuk meningkatkan kreativitas



dan kemampuan menghafal huruf Kanji dan sebagai acuan dalam

pelaksanaan pembelajaran bahasa Jepang
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