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Abstrak: Bahasa Jepang merupakan salah satu mata Pelajaran
Bahasa asing di SMA yang memiliki tingkat kesulitan bagi peserta
didik saat mempelajarinya. Di dalam pembelajaran masih
ditemukan kemampuan berbicara Bahasa Jepang peserta didik
yang masih rendah. Oleh sebab itu Penelitian ini dilakukan dengan
tujuan untuk mengetahui peningkatan kemampuan berbicara
peserta didik dengan menerapkan model Project Based Learning
dengan role play di kelas XI MIPA 1 SMA Progresif Bumi
Shalawat. Subjek penelitian ini adalah 25 peserta didik Fase F
SMA Progresif Bumi Shalawat. Penelitian Tindakan Kelas ini
dilaksanakan dengan 2 siklus pembelajaran dengan masing-
masing 2 kali pertemuan. Berdasarkan pengamatan pada siklus I,
presentase ketuntasan kemampuan berbicara peserta didik adalah
56% dan presentase ketuntasan nilai pada siklus 11 adalah 100%.
Ini berarti bahwa kemampuan berbicara peserta didik mengalami
peningkatan sebesar 44% dengan catatan meskipun masih
ditemukan 1 orang yang memperoleh nilai sesuai KKM yaitu 75.
Hal yang paling terlihat yaitu pada saat peserta didik mengerjakan
proyek membuat percakapan berbicara, peserta didik diberikan
kebebasan membuat percakapan sehingga peserta didik dapat
mengembangkan kemampuan berbicara dengan bermain peran
bersama kelompok. Sehingga dapat disimpulkan bahwa model
pembelajaran project based learning dengan role play (bermain
peran) dapat meningkatkan kemampuan berbicara Bahasa Jepang
materi gakkou no seikatsu pada peserta didik kelas XI SMA
Progresif Bumi Shalawat

Abstract:

Abstract: Japanese is one of the foreign language subjects in high
school which has a level of difficulty for students when studying it.
In learning, it was still found that students' Japanese speaking skills
were still low. Therefore, this research was conducted with the aim
of finding out how to improve students' speaking skills by
implementing the Project Based Learning model with role play in
class XI MIPA 1 SMA Progresf Bumi Shalawat. The subjects of this
research were 25 Phase F students of SMA Progresif Bumi
Shalawat. This Classroom Action Research was carried out in 2
learning cycles with 2 meetings each. Based on observations in cycle

Kagami_lva Nurlaili. Penerapan Project Based Learning dengan Role Play Untuk 106
Meningkatkan Kemampuan Berbicara Bahasa Jepang.



Jurnal Pendidikan dan Bahasa Jepang

qm ¢ Vol. 13, Desember 2022, Hal. 106-118
£ y P-ISSN: 2086-7948

E-ISSN: 2807-8853

I, the percentage of completeness in students' speaking skills was
56% and the percentage of completeness in cycle 11 was 100%. This
means that students' speaking ability has increased by 44%, noting
that even though there was still 1 person who got a score according
to the KKM, namely 75. The most visible thing is that when students
work on a project to create speaking conversations, students are
given the freedom to create conversations so that participants
Students can develop speaking skills by playing roles with groups.
So it can be concluded that the project based learning model with
role play can improve the ability to speak Japanese on the material
of Gakkou no Seikatsu in class XI students at SMA Progresif Bumi
Shalawat.

PENDAHULUAN

Seiring dengan perkembangan zaman yang semakin maju, maka
perkembangan teknologi juga semakin berkembang pula. Hal ini memberikan
banyak peluang dan kesempatan untuk mengembangkan diri dan bersaing di dunia
internasional. Bahasa Jepang merupakan salah satu Bahasa asing yang perlu
dikuasai di zaman saat ini. Bahasa Jepang merupakan salah satu mata pelajaran
Bahasa Asing yang diajarkan di SMA Progresif Bumi Shalawat.

Dalam mempelajari bahasa Jepang, peserta didik dituntut untuk bisa memiliki
empat kemampuan bahasa yaitu kemampuan membaca, menyimak, menulis, dan
berbicara (Djiwandono, 2011: 8). Salah satu kemampuan berbahasa yang penting
dikuasai oleh peserta didik adalah berbicara supaya dapat berkomunikasi dengan
baik. Menurut Slamet (2009:33), berbicara dapat diartikan sebagai transmisi
maksud, yang dapat menyalurkan isi batin, pikiran, dan gagasan, kepada orang lain.
Dengan demikian bahwa kemampuan berbicara yaitu bahasa lisan yang dapat
dipahami orang lain untuk menyatakan, mengungkapkan, dan menyampaikan
gagasan, pikiran, atau isi hati.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan beberapa siswa di SMA
Progresif Bumi Shalawat, peneliti menemukan permasalahan dalam mempelajari
Bahasa Jepang yaitu kemampuan berbicara bahasa Jepang peserta didik yang masih
rendah. Sehingga peneliti menerapkan model pembelajaran inovatif salah satunya
yaitu dengan menerapkan model pembelajaran Project Based Learning.

Project based learning adalah pembelajaran berbasis proyek, yaitu suatu
model pembelajaran yang efektif berfokus pada kreativitas berpikir, pemecahan
masalah, dan interaksi antara peserta didik dengan kawan sebayanya untuk
menciptakan dan menggunakan pengetahuan baru. Project based learning
dipandang tepat sebagaisuatu model pembelajaran yang dapat membantu peserta
didik agar memiliki kreativitas berpikir, pemecahan masalah, dan interaksi serta
membantu dalam penyelidikan yang mengarah pada penyelesaian masalah
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masalah nyata (Turgut, 2008: 63). Materi yang akan digunakan dalam
permasalahan ini yaitu gakkou no seikatsu (kehidupan di sekolah). Materi ini
dipilih karena sangat dekat dengan kehidupan peserta didik yang diharapkan
Ketika ada tamu orang Jepang yang berkunjung ke sekolah dan menanyakan letak
ruangan di sekolah, peserta didik mampu memperkenalkan ruangan apa saja yang
ada di sekolah, menunjukkan letak ruangan, dan apa saja yang ada di dalam
ruangan tersebut menggunakan Bahasa Jepang. Sehingga peneliti mempersiapkan
metode yang mampu menunjang model pembelajaran project based learning
dengan menggunakan role play (bermain peran).

Metode bermain peran adalah salah satu bentuk permainan pendidikan
(Education games) yang dipakai untuk menjelaskan perasaan, sikap, tingkah laku
dan nilai dengan tujuan untuk menghayati perasaan, sudut pandang, dan cara
berpikir orang lain dengan memerankan peran orang lain (Syah, 2001). Bermain
peran diperankan tanpa naskah dan bersifat afektif dengan strategi pemecahan
masalah. Dengan kata lain bahwa bermain peran adalah suatu usaha memperjelas
suatu masalah atau memecahkannya dengan memerankan seseorang dengan
persiapan yang matang agar menghasilkan proyek yang menyenangkan saat
memainkan peran tersebut dan kemampuan berbicara juga bisa semakin meningkat.

Berdasarkan Penelitian terdahulu olen Wensih Fantri Lisna dan Reni
Rahmalina (2021) dengan judul “Pengaruh Metode Role Play Terhadap
Kemampuan Berbicara Bahasa Jepang Peserta Didik SMAN 7 Padang” dengan
hasil analisis data yang menunjukkan nilai kemampuan berbicara bahasa Jepang
peserta didik kelas X IPS 4 SMAN 7 Padang menggunakan metode role play
mempunyai rata-rata 73,62 dengan kualisifikasi lebih dari cukup dan baik.

Model pembalajaran Project Based Learning dengan metode role play
diyakini sebagai formula untuk tercapainya keberhasilan dalam pembelajaran.
Dimana model pembalajaran Project Based Learning menekankan pada peserta
didik mampu berpikir kritis sekaligus kreatif dalam memecahkan suatu masalah
dengan menghasilkan sebuah produk melalui partisipasi secara langsung dalam
memahami materi.

METODE

Metode penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini, peneliti
menggunakan dua siklus. Masing-masing siklus terdapat dua kali pertemuan. Satu
kali pertemuan dilakukan selama dua jam Pelajaran atau selama 2 x 40 menit.
Subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas XI SMA Progresif Bumi
Shalawat yang berjumlah 25 peserta didik Perempuan. Penelitian ini dilaksanakan
di kelas XI Dewi Sartika SMA Progresif Bumi Shalawat yang beralamat di Jalan
Kiai Dasuki Nomer 1 Lebo Kabupaten Sidoarjo. Waktu pelaksanaan dilaksanakan
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mulai tanggal 15 Januari sampai 25 Januari 2022 pada semester genap Tahun
Pelajaran 2022/2023.

Dalam penelitian tindakan kelas ini menggunakan alur yang dikembangkan
olen Kemmis dan MC Taggart dengan langkah-langkah (1) Perencanaan (planning),
(2) Pelaksanaan (acting), (3) Pengamatan (observing), (4) Refleksi (reflecting) dan
dilaksanakan secara siklus. Masing-masing siklus dimaksudkan untuk mengetahui
kemampuan berbicara Bahasa Jepang peserta didik.

Penerapan dari pembelajaran model PJBL yaitu peserta didik membuat
percakapan sederhana dengan memainkan perannya masing-masing menggunakan
Bahasa Jepang yang isi percakapannya dibuat oleh peserta didik itu sendiri
berdasarkan pengamatan yang telah dilakukan saat proses mengumpulkan data.

Dalam penelitian ini teknik pengumpulan data dilakukan dengan observasi,
dokumentasi, dan tes lisan pada siklus 1 dan 2. Penilaian menggunakan teknik
kriteria dalam rubrik penilaian berbicara yaitu pelafalan (hatsuon), tata bahasa
(bunpo), kosakata (kotoba), kreativitas dan komprehensif, sehingga skor yang
diperoleh dari hasil skor yang diperoleh dibagi skor maksimal dikalikan 100%.

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini meliputi: Lembar observasi
percakapan bermain peran siswa, serta tes yang digunakan untuk mengukur
kemampuan Bahasa Jepang siswa tiap siklus.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian
Proses pembelajaran pada siklus I dilakukan sesuai tahapan sebagai berikut,

1) Siklus |

Proses pembelajaran pada siklus | dilakukan sesuai dengan tahapan-tahapan

sebagai berikut,

a. Perencanaan Tindakan
Pada tahapan ini, peneliti menyiapkan perangkat pembelajaran satu hari
sebelum tindakan dilakukan yakni pada hari Sabtu, tanggal 15 Januari
2022. Perangkat yang disiapkan yakni Bahan ajar berupa slide powerpoint,
LKPD dan video pembelajaran Erin. Selain itu, peneliti menyiapkan lembar
observasi (terlampir) untuk memperoleh data kemampuan berbicara
peserta didik. Setelah lembar obervasi disiapkan, peneliti menghubungi
observer bahwa besok akan dilaksanakan proses tindakan sehingga
observer bisa ikut dalam kegiatan pembelajaran.

b. Pelaksanaan Tindakan

Proses pembelajaran pada siklus I ini dilaksanakan selama dua pertemuan
yakni pada hari Senin dan Selasa pada tanggal 17 dan 18 Januari 2022. Pada
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pertemuan pertama yakni pada tanggal 17 Januari 2022 memulai proses
pembelajaran.

Peneliti memulai pembelajaran dengan melakukan apresepsi, motivasi dan
menyampaikan tujuan pembelajaran sebagai kegiatan pendahuluan. Pada
kegiatan inti, peneliti menayangkan media pembelajaran berupa Erin yang
sedang memperkenalkan ruangan dan letak ruang di sekolah Jepang kepada
Saki, teman barunya. Setelah menayangkan video, guru memberikan
pertanyaan kepada peserta didik terkait video yang telah ditonton serta
membandingkan ruangan sekolah di Jepang dan di Indonesia. Hal ini
sebagai tahap Menyusun pertanyaan mendasar. Selanjutnya guru
memperkenalkan nama-nama ruangan yang ada di sekolah serta letak
ruangan tersebut. Selain itu guru juga memperkenalkan pola kalimat
melalui contoh percakapan antara tamu dan pemandu dalam Bahasa
Jepang. Untuk mengukur kemampuan peserta didik, peneliti membagikan
LKPD yang berisi 10 soal nama ruangan dan letak ruang.

Selanjutnya guru mendesain perencanaan proyek dengan cara meminta
peserta didik Bersama kelompok mendiskusikan ruangan apa saja yang ada
di sekolah agar peserta didik bisa membuat proyek percakapan bermain
peran. Peserta didik Menyusun jadwal pelaksanaan pembuatan proyek
dirumah sembari guru memonitor perkembangan belajar peserta didik
dalam membuat proyek bermain peran.

Pertemuan kedua dilakukan pada tanggal 18 Januari 2022. Kegiatan
dimulai menguji  hasil yaitu dengan masing-masing kelompok
mempresentasikan hasil proyek percakapan bermain peran. Guru dan
peserta didik memberikan tanggapan pada kelompok yang maju di depan
kelas. Pada akhir pembelajaran peserta didik dan guru menyimpulkan
pembelajaran, mengisi lembar refleksi pembelajaran dan rencana tindak
lanjut pembelajaran berikutnya.

c. Observasi Tindakan

Kegiatan observasi dilakukan pada waktu dilaksankan proses pembelajaran
dan setelah proses pembelajaran. Kegiatan observasi dilakukan untuk
mengumpulkan data guna mengetahui keberhasilan penerapan model
pembelajaran PJBL (Project Based Learning) dengan bermain peran (role
play) terhadap peningkatan kemampuan berbicara Bahasa Jepang peserta
didik. Untuk mengetahui hasil kerja peserta didik, peneliti menganalisis
nilai pengetahuan dari hasil LKPD dengan jumlah 10 butir soal dan rubrik
penilaian kemampuan berbicara peserta didik.
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Hasil dari LKPD masih ada 3 peserta didik yang mendapatkan nilai 50 ini

baerati masih dibawah KKM yang sudah ditentukan yakni 75. Sedangkan

pada rubrik penilaian kemampuan berbicara peserta didik sebagai berikut:
Tabel 1. Hasil rubrik penilaian kemampuan berbicara siklus 1

Rata-rata Nilai 75,6
Nilai Tertinggi 90
Nilai Terendah 70
Tuntas 14
Tidak Tuntas 11
Presentase Tuntas 56%
Presentase Tidak Tuntas | 44%

d. Refleksi

Berdasarkan data-data yang telah terkumpul pada siklus 1, proses
pembelajaran yang berlangsung terlihat efektif, meskipun ada beberapa
peserta didik masih kurang percaya diri untuk melakukan percakapan
bermain peran serta hasil pengetahuannya masih dibawah KKM.
Berdasarkan keterangan diatas maka yang perlu dilakukan oleh peneliti
yakni dengan melakukan refleksi dan mengevaluasi kegiatan yang ada di
siklus I, serta mencari solusi terhadap permasalahan yang ditemukan di
kelas. Setelah melakukan diskusi dan refleksi, beberapa permasalahan yang
didapatkan di Siklus I ini yakni pembagian porsi berbicara masih belum
merata, peserta didik perlu diberikan kebebasan melihat secara langsung
ruangan apa saja yang ada di sekolah dan letaknya, perlunya pembatasan
penggunaan kosakata karena ditemukan di dua kelompok masih
menggunakan Bahasa anime, bimbingan guru harus lebih intens, dan
pemberian penguatan kepada peserta didik bahwa perlunya percaya diri
saat berbicara menggunakan Bahasa Jepang agar terbiasa dan bisa
meningkat sehingga pada siklus 1l bisa dilakukan perbaikan yang
diperlukan

2) Siklus 11

Proses pembelajaran pada siklus Il dilakukan sesuai dengan tahapan-tahapan

sebagai berikut,

a. Perencanaan Tindakan
Perencanaan tindakan pada siklus Il dilaksanakan berdasarkan hasil
refleksi Siklus 1. permasalahan yang terjadi pada siklus I diharapkan akan
menjadi perbaikan pada siklus Il. Beberapa permasalahan tersebut antara
lain: pembagian porsi berbicara masih belum merata, peserta didik perlu
diberikan kebebasan melihat secara langsung ruangan apa saja yang ada di
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sekolah dan letaknya, perlunya pembatasan penggunaan kosakata karena
ditemukan di dua kelompok masih menggunakan Bahasa anime,
bimbingan guru harus lebih intens, dan pemberian penguatan kepada
peserta didik agar terbiasa berbicara menggunakan Bahasa Jepang
sehingga kemampuan berbicara bisa semakin meningkat.

Pada tahapan ini, peneliti menyiapkan perangkat pembelajaran satu hari
sebelum tindakan dilakukan yakni pada hari Sabtu, tanggal 22 Januari
2022. Perangkat yang disiapkan yakni Bahan ajar berupa slide powerpoint,
LKPD dan video pembelajaran percakapan benda-benda di ruangan kelas.
Selain itu, peneliti menyiapkan lembar observasi (terlampir) untuk
memperoleh data kemampuan berbicara peserta didik. Setelah lembar
obervasi disiapkan, peneliti menghubungi observer bahwa besok akan
dilaksanakan proses tindakan sehingga observer bisa ikut dalam kegiatan
pembelajaran.

b. Pelaksanaan Tindakan
Proses pembelajaran pada siklus I ini dilaksanakan selama dua pertemuan
yakni pada hari Senin dan Selasa pada tanggal 24 dan 25 Januari 2022. Pada
pertemuan pertama yakni pada tanggal 24 Januari 2022 memulai proses
pembelajaran.
Peneliti memulai pembelajaran dengan melakukan apresepsi, motivasi dan
menyampaikan tujuan pembelajaran sebagai kegiatan pendahuluan. Pada
kegiatan inti, peneliti menayangkan media pembelajaran berupa video
percakapan benda-benda yang ada di kelas. Setelah menayangkan video,
guru memberikan pertanyaan kepada peserta didik terkait video yang telah
ditonton serta membandingkan benda-benda yang ada di kelas sekolah
Jepang dan Indonesia. Hal ini sebagai tahap Menyusun pertanyaan
mendasar. Selanjutnya guru memperkenalkan nama-nama benda yang ada
di kelas. Selain itu guru juga memperkenalkan pola kalimat melalui contoh
percakapan antara tamu dan pemandu dalam Bahasa Jepang. Untuk
mengukur kemampuan peserta didik, peneliti membagikan LKPD yang
berisi 10 soal nama ruangan, letak ruang dan nama benda.
Selanjutnya guru mendesain perencanaan proyek dengan cara meminta
peserta didik bersama kelompok keluar kelas, mengamati bagian yang
diminta oleh guru, mendiskusikan ruangan apa saja, letaknya dimana dan
benda apa yang ada di sekolah agar peserta didik bisa membuat proyek
percakapan bermain peran. Peserta didik menyusun jadwal pelaksanaan
pembuatan proyek dirumah sembari guru memonitor perkembangan
belajar peserta didik dalam membuat proyek bermain peran.
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Pertemuan kedua dilakukan pada tanggal 25 Januari 2022. Kegiatan
dimulai menguji  hasil yaitu dengan masing-masing kelompok
mempresentasikan hasil proyek percakapan bermain peran. Guru dan
peserta didik memberikan tanggapan pada kelompok yang maju di depan
kelas. Pada akhir pembelajaran peserta didik dan guru menyimpulkan
pembelajaran, mengisi lembar refleksi pembelajaran dan rencana tindak
lanjut pembelajaran berikutnya.

Observasi Tindakan

Kegiatan observasi dilakukan pada waktu dilaksankan proses pembelajaran
dan setelah proses pembelajaran. Kegiatan observasi dilakukan untuk
mengumpulkan data guna mengetahui keberhasilan penerapan model
pembelajaran PJBL (Project Based Learning) dengan bermain peran (role
play) terhadap peningkatan kemampuan berbicara Bahasa Jepang peserta
didik. Untuk mengetahui hasil kerja peserta didik, peneliti menganalisis
nilai pengetahuan dari hasil LKPD dengan jumlah 10 butir soal dan rubrik
penilaian kemampuan berbicara peserta didik.

Hasil dari LKPD mengalami kenaikan yaitu tidak ada peserta didik yang
mendapatkan nilai dibawah KKM tetapi masih ada 1 peserta didik yang
mendapat nilai KKM vyaitu 75. Sedangkan pada rubrik penilaian
kemampuan berbicara peserta didik sebagai berikut:

Tabel 2. Hasil rubrik penilaian kemampuan berbicara siklus 2

Rata-rata Nilai 81,6
Nilai Tertinggi 100
Nilai Terendah 75
Tuntas 25
Tidak Tuntas 0
Presentase Tuntas 100%
Presentase Tidak Tuntas 0%

Refleksi

Berdasarkan data-data yang telah terkumpul pada siklus I, proses
pembelajaran yang berlangsung terlihat efektif dan peserta didik terlihat
lebih percaya diri dalam membuat proyek percakapan bermain peran.
Berdasarkan keterangan tersebut dapat disimpulkan bahwa penerapan
model project based learning dengan role play dapat meningkatkan
kemampuan berbicara peserta didik kelas XI SMA Progresif Bumi
Shalawat.

113



Jurnal Pendidikan dan Bahasa Jepang

aVeqy

Vol. 13, 3 Desember 2022, Hal. 106-118
P-ISSN: 2086-7948
E-ISSN: 2807-8853

PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakanakan mengenai penerapan
Project Based Learning dengan role play untuk meningkatkan kemampuan
berbicara Bahasa Jepang peserta didik kelas XI SMA Progresif Bumi Shalawat
diperoleh data yang berkaitan dengan kemampuan berbicara peserta didik. Dari
hasil observasi awal dengan peserta didik di kelas, proses pembelajaran yang
diamati adalah bagian pembukaan, isi dan penutup yang mana siswa dibentuk
masing-masing kelompok terdiri dari 4-5 orang peserta didik. Selanjutnya diminta
untuk membacakan percakapan sesuai teks percakapan yang telah dibagikan guru.
Dalam memahami teks percakapan peserta didik diperbolehkan bertanya dan
menyimpulkan materi. Dari kegiatan tersebut, masih banyak dijumpai kemampuan
berbicara Bahasa Jepang peserta didik yang masih rendah. Peserta didik masih ragu
saat mengucapkan kosakata atau kalimat percakapan dalam Bahasa Jepang.
Kemudian dari hasil pretest peserta didik Kelas XI SMA Progresif Bumi Shalawat
yang dilaksanakan pada tanggal 15 Januari 2022, yang ditemukan yaitu 18 peserta
didik mendapatkan nilai diatas KKM. 10 peserta didik mendapatkan nilai dibawah
KKM yaitu 75. Adapun ketuntasan pretes yaitu presentase tuntas sebanyak 40%
dan presentase belum tuntas 60%. Hasil pretest menunjukkan bahwa kemampuan
berbicara Bahasa Jepang peserta didik masih rendah. Hal ini menjadi acuan untuk
dilakukan penelitian Tindakan kelas berupa menerapkan pembelajaran yang
inovatif salah satunya model Project Based Learning pada role play untuk
meningkatkan kemampuan berbicara Bahasa Jepang pada peserta didik.

Berkaitan dengan hasil penelitian tersebut, penelitian dilanjutkan ke tahap
selanjutnya dengan mengadakan pembahasa materi dan post-test dengan
menggunakan instrument RPP, scenario pembelajaran dan rubrik kemampuan
berbicara Bahasa Jepang. Di dalam rubrik tersebut kriteria yang harus dipenuhi
yaitu sebgai berikut:

Tabel 3. Rubrik Penilaian Berbicara

Rubrik Penilaian berhicara
Kriteria Skor 4 Skor 3 Skor 2 Skor 1
Pelafalan Dapat dipzhami Ada masalah dalam Sulit dimengerti Hampir zelzlu keluar
(hatzuon) meslipun dengan pengucapan zehingga karena ada masalsh | dan pelafalan
zkszen tertentu membuat pendengar dalam pelafalan sehingga tidak: dapat
hams folus dimengerti
Tata Bahasa | Hampir tidak ada Terjadi beberapa Banyak terjadi Tata bahasa sangat
(Bunpo) kekeliman kekeliman kekeliman buruk zehingza sulit
dipzhami
Eosakata Eozakata yang Eadang-kadang Mengmmalkan Kozakata sangat
digunalcan tepat dan | mengmunakan kosakata | kosakata vang salah | terbatas sehingga
zesual vang kurang tepat sehingga tidak tidak memungkinkan
dapst dipahani terjadi dialoz
Sanzat menarik Euranz menank | membosankan
comprehensif | Seluruh isi Sebagian besar 1si Sulit mengikuti Tidak dapat
percakapan dapat percakapan dimengertt | dialog dipzhami
dipahzmi
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Penelitian dilanjutkan dengan mengadakan post-test yang mana hasil
menunjukkan bahwa nilai maksimal yang dicapai peserta didik adalah 90 dan nilai
minimal yaitu 70 yang masih dibawah KKM yaitu 75. Terdapat 14 peserta didik
yang tuntas dengan rentang Nilai 80 sampai 90 yang berada di atas KKM. Dan
sejumlah 11 peserta didik masih belum tuntas karena rentang nilai yang diperoleh
antara 60 sampai 70. Dengan presentase peserta didik yang tuntas adalah 56% dan
peserta didik yang belum tuntas adalah 44%.

Apabila hasil ini dibandingkan dengan nilai pre-test, hasil yang didapatkan
mengalami peningkatan dalam kemampuan berbicara setelah diterapkan model
project based learning dengan role play. Perbandingannya yaitu pada nilai rata-
rata peserta didik yaitu mengalami peningkatan dari 68,8 ke 75,6 yaitu sebesar 6,8%.
Peserta didik yang mendapatkan nilai tertinggi masih sama seperti pre test yaitu 90
tetapi nilai terendah sudah mengalami perbaikan kenaikan dari 50 menjadi 70
walaupun masih dibawah nilai KKM vyaitu 75. Presentase ketuntasan yang
diperoleh di pre-test sebesar 40% sedangkan pada post-test ini mengalami kenaikan
menjadi 56%. Sehingga presentase kenaikan ketuntasan mengalami kenaikan
sebesar 16%. Untuk presentase peserta didik yang tidak tuntas mengalami
perbaikan dari jumlah 60% menjadi menurun yaitu 44%. Hal ini terlihat bahwa
model pembelajaran project based learning dengan role play dapat memberikan
peningkatan kemampuan berbicara peserta didik kelas XI SMA Progresif Bumi
Shalawat.

Pada hasil siklus | yang telah didaptkan tersebut, peneliti melakukan
penelitian Tindakan kelas yang serupa kembali dengan menerapkan pembelajaran
model project based learning dengan role play agar di siklus 1l kemampuan
berbicara peserta didik dapat meningkat.

Hasil yang didapatkan pada siklus Il ini juga mengalami peningkatan
dibanding pada siklus | sebelumnya. Pada siklus Il ini Peserta didik sudah terlihat
terbiasa menerapkan pembelajaran model project based learning dengan role play.
Hasil yang diperoleh yaitu perbandingan pada nilai rata-rata peserta didik yaitu
mengalami peningkatan dari 75,6 ke 81,6 yaitu sebesar 6,8%. Peserta didik yang
mendapatkan nilai tertinggi pada siklus | yaitu 90 menjadi 100. Sedangkan nilai
terendah dari 70 menjadi 75 yang sesuai dengan KKM yaitu 75. Presentase
ketuntasan dari siklus | yaitu 56% naik di siklus 1l,menjadi 100% yang berarti
sangat baik walaupun masih ada 1 peserta didik yang nilainya masih mendapatkan
sesuai KKM vyaitu 75. Presentase ketuntasan yang diperoleh mengalami
peningkatan menjadi 44%. Dari penerapan model pembelajaran project based
learning dengan role play dapat meningkatkan kemampuan berbicara Bahasa
Jepang peserta didik kelas XI SMA Progresif Bumi Shalawat.
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Berdasarkan pengamatan pembelajaran model Project Based Learning
dengan role play untuk meningkatkan kemampuan berbicara Bahasa Jepang peserta
didik kelas XI SMA Progresif Bumi Shalawat yaitu seluruh peserta didik dalam
kelompok dapat menyajikan proyek percakapan bermain peran dengan baik. Pada
siklus 1 masih ditemukan beberapa permasalahan dalam membuat proyek bermain
peran seperti pembagian porsi berbicara masih belum merata, peserta didik perlu
diberikan kebebasan melihat secara langsung ruangan apa saja yang ada di sekolah
dan letaknya, perlunya pembatasan penggunaan kosakata karena ditemukan di dua
kelompok masih menggunakan Bahasa anime. Sehingga diperlukan bimbingan
guru harus lebih intens dan pemberian penguatan kepada peserta didik bahwa
perlunya pembiasaan berbicara bahasa Jepang agar kemampuan berbicara bahasa
Jepang dapat meningkat.

Oleh sebab itu pada siklus ke 11 peneliti memperbaiki tahapan-tahapan yang
menjadi kendala pada siklus I, yaitu dengan cara memberikan kebebasan peserta
didik untuk keluar kelas, mengamati secara langsung ruangan dan letak yang dibagi
oleh guru di setiap kelompok. Setiap kelompok mengamati benda-benda yang ada
di ruangan tersebut sambil menuliskan kosakata tersebut dalam Bahasa Jepang.
Apabila ada kosakata yang sulit, setiap kelompok dapat memanfaatkan Ipad sekolah
atau kamus untuk mencari kosakata tersebut dan mengkonfirmasikan kembali
kepada guru. Selain itu guru benar-benar memonitor proyek percakapan yang
dihasilkan agar setiap peserta didik mendapatkan porsi berbicara yang sama,
memberikan latihan berulang dan memberikan penguatan perlunya pembiasaan
berbicara bahasa Jepang agar kemampuan berbicara bahasa Jepang dapat
meningkat.

Pada siklus Il hasil yang diperoleh sangat memuaskan karena nilai yang
diperoleh peserta didik sudah di atas KKM yaitu 75. Sehingga penerapan
pembelajaran model Project Based Learning dengan role play dapat meningkatkan
kemampuan berbicara Bahasa Jepang peserta didik kelas X1 SMA Progresif Bumi
Shalawat.

SIMPULAN DAN SARAN
SIMPULAN

Berdasarkan dari hasil penelitian yang telah dijelaskan sebelumnya bahwa
kemampuan berbicara Bahasa Jepang peserta didik dapat ditingkatkan melalui
penerapan model Project Based Learning dengan role play. Presentase ketuntasan
kemampuan berbicara peserta didik pada siklus | adalah 56%. Hal ini karena peserta
didik masih belum terbiasa membuat proyek percakapan bermain peran. Pada siklus
Il peserta didik sudah mulai terbiasa dengan pembuatan proyek bermain peran dan
guru juga memberikan evaluasi dari kekurangan yang ada pada siklus | dan
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memberikan penguatan pada peserta didik agar lebih termotivasi dan lebih
menerapkan pembiasaan percakapan berbahasa Jepang sehingga kemampuan
berbicara Bahasa Jepang peserta didik dapat meningkat. Oleh sebab itu presentase
ketuntasan nilai pada siklus Il adalah 100% dengan catatan masih ada 1 peserta
didik yang mendapat nilai sesuai KKM yaitu 75. Tetapi secara presentase
ketuntasan maka kemampuan berbicara peserta didik mengalami peningkatan
sebesar 44%.

SARAN

Saran yang dapat disampaikan yaitu 1) guru Bahasa jepang perlu terus
mengembangkan model project based learning dimana peserta didik akan banyak
aktivitas yang dilakukan karena hasil akhirnya berupa proyek, 2) guru terus
mengembangkan role play agar peserta didik semakin aktif berbicara bahasa Jepang
bersama dengan teman satu kelas dan dapat menumbuhkan rasa percaya diri, 3)
bagi peneliti lain, hal ini dapat menjadi referensi yang dapat dikembangkan pada
pembelajaran serupa atau materi pembelajaran lainnya.
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