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LEMBAR PERNYATAAN EXPERT JUDGMENT

Setelah memeriksa dan menilai lembar angket yang telah disusun dalam rangka
penyelesaian tugas akhir skripsi dari penelitian yang berjudul “Penerapan

Metode Role Play dalam Mata Kuliah Shochuukyu Kaiwa” yang disusun oleh:

Nama - Nisrina Qurrotuaini

NIM : 20130830032

Jurusan : Pendidikan Bahasa Jepang
Fakultas : Pendidikan Bahasa

Dengan ini saya:
Nama : Wistri Meisa, M.Pd
NIK : 19880508201410193027
menyatakan bahwa lembar angket yang telah disusun tersebut valid dan layak

digunakan sebagai instrumen penelitian.

Yogyakarta, November 2018

Wistri Meisa, M.Pd
NI1K.19880508201410193027
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KISI-KISI ANGKET RESPON MAHASISWA TERHADAP
PENGGUNAAN METODE ROLE PLAY

Nomor Pernyataan

pembelajaran

No Aspek Indikator
Positif Negatif
a. Persepsi pembelajar
Persepsi terhadap metode role 1,39 -
pembelajar play
terhadap b. Manfaat metode role
1 | pembelajaran play yang dirasakan 2,4,5,6 -
menggunakan oleh pembelajar
metode role c. Aktivitas pembelajar
play. dalam kegiatan 7,8 10

63




ANGKET RESPON MAHASISWA TERHADAP PENGGUNAAN
METODE ROLE PLAY

Nama
NIM
Tanggal

Petunjuk:
1. Angket ini berisi 10 pernyataan. Bacalah pernyataan dibawah ini secara
cermat dan pilihlah jawaban yang menurut anda sesuai.
2. Pengisian angket dibawah ini tidak berhubungan dengan nilai. Mohon
jawab secara jujur yang menurut anda sesuai dan secara lengkap.
3. Jawaban pada angket dibawah ini tidak ada yang bernilai salah maupun
benar. Jawaban dan identitas narasumber akan peneliti rahasiakan.

4. Berilah tanda (V) pada kolom yang sesuai dengan pendapat anda.

Keterangan :
STS . Sangat Tidak Setuju
TS : Tidak Setuju
S : Setuju
SS : Sangat Setuju
PILIHAN JAWABAN
NO PERTANYAAN

STS | TS S SS

Saya merasa cocok belajar percakapan (kaiwa)
1 |dalam mata kuliah  shochuukyu kaiwa
menggunakan metode role play.

Belajar percakapan (kaiwa) dengan
menggunakan metode role play membuat
kegiatan pembelajaran terasa menyenangkan,
karena suasana kelas terasa lebih hidup
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Metode role play membantu saya lebih mudah
memahami materi yang disampaikan dalam

perkuliahan shochuukyu kaiwa.

Belajar percakapan (kaiwa) dengan
menggunakan metode role play membuat saya

lebih aktif dalam kegiatan pembelajaran.

Kegiatan pembelajaran  shochuukyu kaiwa
menggunakan metode role play membuat saya
lebih berani berbicara dalam bahasa Jepang.

Saya merasa kemampuan berbicara dalam
bahasa Jepang meningkat, karena saya dapat
berbicara dalama bahasa Jepang dengan lancar
(tanpa terbata-bata).

Saya bisa lebih mengekspresikan diri saya saat
belajar percakapan (kaiwa) menggunakan
metode role play dalam perkuliahan shochuukyu

kaiwa.

Saya merasa metode role play merupakan
metode yang mudah diterapkan pada perkuliahan

shochuukyu kaiwa.

Saya bisa menyelesaikan satu tugas role play

dalam satu pertemuan.

10

Saya merasa metode role play tidak efektif
dalam mata kuliah shochuukyu kaiwa, karena
memakan waktu yang lama baik dalam persiapan

maupun penampilan.
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KISI-KISI WAWANCARA PENERAPAN METODE ROLE PLAY DALAM
PEMBELAJARAN SHOCHUUKYU KAIWA

Nomor

No Aspek Deskripsi
Pertanyaan

Pelajar memahami
materi yang diberikan
saat kegiatan belajar

mengajar

Tercapainya tujuan
pembelajaran saat

penggunaan metode role 8
Manfaat penggunaan .
1 play dalam perkuliahan
metode role play ]
shochuukyu kaiwa

Suasana kelas dan
keaktifan mahasiswan
saat penggunaan metode
role play dalam
perkuliahan shochuukyu

kaiwa

Alasan penggunaan
metode role play dalam
perkuliahan shochuukyu

kaiwa

_ ) Kesulitan saat
2 Persepsi pengajar
penggunaan metode role
play dalam perkuliahan

shochuukyu kaiwa

Dampak positif dan

negatif penggunaan
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metode role play dalam
perkuliahan shochuukyu

kaiwa

Keefektifan penggunaan
metode role play dalam
perkuliahan shochuukyu

kaiwa

Alur pembelajaran

Alur penggunaan metode
role play dalam
perkuliahan shochuukyu

kaiwa
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PEDOMAN WAWANCARA PENERAPAN METODE ROLE PLAY
DALAM PEMBELAJARAN SHOCHUUKYU KAIWA

. Apakah metode role play dapat membantu pelajar dalam memahami

materi pembelajaran?

Mengapa menggunakan metode role play dalam perkuliahan shochuukyu

kaiwa?

Menurut anda apakah penggunaan metode role play dinilai cocok untuk

diterapkan dalam perkuliahan shochuukyu kaiwa?

Bagaimana alur penggunaan role play yang berlangsung dalam

perkuliahan shochuukyu kaiwa?

Adakah kesulitan saat menerapkan metode role play dalam perkuliahan

shochuukyu kaiwa?

Menurut anda apa dampak positif dan dampak negatif penggunaan metode

role play dalam perkuliahan shochuukyu kaiwa?

. Adakah perbedaan suasana kelas ataupun keaktifan pelajar saat
menggunakan metode role play dalam perkuliahan shochuukyu kaiwa?

. Apakah tujuan pembelajaran bisa tercapai dengan menggunakan metode
role play dalam perkuliahan shochuukyu kaiwa?
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LEMBAR WAWANCARA PENERAPAN METODE ROLE PLAY DALAM
PEMBELAJARAN SHOCHUUKYU KAIWA

Nama Responden : Yuriko Ando, M.A

Hari/Tanggal Wawancara  : Rabu /21 November 2018

Tempat Wawancara : Kantor Pendidikan Bahasa Jepang Universitas
Muhammadiyah Yogyakarta Gedung E6

Waktu Wawancara :13.30-14.50

1. Apakah metode role play dapat membantu pelajar dalam memahami
materi pembelajaran?
Jawaban :
Menurut saya, role play sebenarnya dapat membantu pelajar dalam
memahami materi, tetapi apabila pelajar tersebut memiliki basic yang
bagus dalam penguasaan goi, bunpo dan hyougen yang baik. Jika pelajar
kurang atau tidak memiliki basic yang bagus maka akan sulit pelajar untuk
memahami materi yang diajarkan dengan menggunakan metode role play.
Dalam perkuliahan shochuukyu kaiwa ini sebenarnya materi yang
diberikan bersifat mudah atau sekedar percakapan dasar dalam bahasa
Jepang. Akan tetapi, melihat kondisi sebagian besar pelajar yang kurang
memiliki basic yang baik dalam penguasaan goi, bunpo dan hyougen,
maka saat kegiatan berlangsung terkadang pelajar menemui kesulitan

dalam memahami materi yang disampaikan.

2. Mengapa menggunakan metode role play dalam perkuliahan shochuukyuu
kaiwa?
Jawaban :
Menurut saya, alasan utama yang mendasari untuk memilih menggunakan

metode ini karena aturan kurikulum yang berlaku di jurusan Pendidikan
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Bahasa Jepang Universitas Muhammadiyah Yogyakarta dalam semester
ini. Selain itu, banyak kelebihan yang terdapat pada metode ini, salah

satunya karena belajar dengan menggunakan role play menyenangkan.

Menurut anda apakah penggunaan metode role play dinilai cocok untuk
diterapkan dalam perkuliahan shochuukyuu kaiwa?

Jawaban :

Menurut saya, metode ini tidak cocok digunakan dalam perkuliahan
shochuukyu kaiwa saat ini. Karena pada semester ini kondisi sebagian
besar pelajar kurang memiliki basic yang baik dalam penguasaan goi,

bunpo dan hyougen. Sehingga terasa sulit saat menerapkan metode ini.

Bagaimana alur penggunaan role play yang berlangsung dalam
perkuliahan shochuukyu kaiwa?

Jawaban :

Menurut saya, alur penggunaan role play terbagi menjadi tiga bagian.
Bagian pertama, yaitu dengan menentukan situasi yang akan dilakukan.
Selain itu dosen juga menentukan dan memberikan penjelasan bagaimana
kosakata, pola kalimat dan ekspresi yang akan dipakai. Bagian kedua,
yaitu dengan memberikan waktu untuk pelajar berdiskusi dan latihan
dengan situasi, kosakata, pola kalimat, dan ekspresi yang telah ditentukan.
Setelah berdiskusi, pelajar harus menampilkan apa yang sudah mereka
siapkan sebelumnya. Bagian ketiga atau terakhir dosen memberikan
feedback, motivasi dan sesi tanya jawab tentang adakah kesulitan yang
dialami oleh pelajar saat kegiatan pembelajaran berlangsung. Kemudian
dosen pun melakukan refleksi mengenai pembelajaran yang telah

berlangsung.
. Adakah kesulitan saat menerapkan metode role play dalam perkuliahan

shochuukyuu kaiwa?

Jawaban :
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Menurut saya, tentu saja ada kesulitan dalam menerapkan metode ini.
Kesulitan yang dialami adalah saat pelajar tidak tau atau tidak mengerti
mengenai goi, bunpo dan hyougen yang dipelajari. Selain itu apabila
kondisi sebagian besar pelajar yang kurang memiliki basic yang baik
dalam penguasaan goi, bunpo dan hyougen, maka saat kegiatan
berlangsung terkadang pelajar menemui kesulitan dalam memahami

materi yang disampaikan.

Menurut anda apa dampak positif dan dampak negatif penggunaan metode
role play dalam perkuliaha shochuukyuu kaiwa?

Jawaban :

Menurut saya, dampak positifnya adalah pelajar bisa banyak beratih
percakapan dengan situasi yang bermacam-macam dengan menggunakan
kosakata, pola kalimat dan ekspresi yang sudah dipelajari. Sedangkan
dampak negatifnya sebagian besar pelajar merasa sulit untuk
mengungkapkan atau berbicara saat percakapan berlangsung ketika pelajar
kurang memiliki basic yang baik dalam penguasaan goi, bunpo dan

hyougen.

. Adakah perbedaan suasana kelas ataupun keaktifan pelajar saat
menggunakan metode role play dalam perkuliahan shochuukyuu kaiwa?
Jawaban :

Menurut saya, ya terdapat perbedaan. Suasana kelas terlihat formal dan
kaku karena pelajar merasa masih takut-takut untuk berbicara dalam
bahasa Jepang. Terlebih lagi saat mereka tidak ingat tentang goi, bunpo

dan hyougen yang sudah dipelajari sebelumnya.
. Apakah tujuan pembelajaran bisa tercapai dengan menggunakan metode

role play dalam perkuliahan shochuukyuu kaiwa?

Jawaban :
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Menurut saya, tujuan pembelajaran bisa tercapai meskipun dengan
membutuhkan waktu yang lebih panjang.
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KISI-KISI OBSERVASI PENERAPAN METODE ROLE PLAY DALAM
PEMBELAJARAN SHOCHUUKYU KAIWA

Alur Pembelajaran Ada | Tidak | Keterangan

Penjelasan materi hari ini

Penjelasan tujuan

Pembuka | nembelajaran hari ini

Review pembelajaran

sebelumnya

Pengkondisian kelas atau

setting kelas

Persiapan dan diskusi

s Pelaksanaan atau praktek
Pemberian motivasi
Intervensi didalam kelas
Sesi tanya jawab
Penutup

Feedback
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LEMBAR OBSERVASI PENERAPAN METODE ROLE PLAY KELAS SHOCHUUKYU KAIWA

Nama Observer/NIM - NISRINA QURROTUAINI /20130830032
Hari/Tanggal Observasi : KAMIS /1 NOVEMBER 2018
Tempat Observasi : RUANG E.402, GEDUNG E 6 UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH YOGYAKARTA
Kelas Observasi : KELAS A (PUKUL 10.30 — 12.00)
Dosen Pengampu : YURIKO ANDO, M.A
Jumlah Mahasiswa : 18 ORANG
Alur Pembelajaran Ada Tidak Keterangan
e Tentang H\ -5 (tanggapan, respon).
Penjelasan v Contoh: 2 2. ~z. 1TV, 92/, £9HTTh
materi hari ini e Bunpo ~ZFEWNET
Contoh: .. ZAT& £, 2B XEHALN, ZREFAN
Pembuka -
Penjelasan
tujuan v
pembelajaran
hari ini
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Review
pembelajaran 4
sebelumnya

e Tentang (X A (situasi)
Contoh: \»>, 72, &2, 72olZ

e Dosen menentukan dan menjelaskan tema/situasi yang harus
dilakukan.
e Kartu role play (mengundang atau mengajak)
A HRTIZTFETY, KEET— P> TS ESV,
(W, 7Zd, 20 RiZE LET)
e Kartu role play (menerima ajakan)
Pengkondisian B: H772I13AETT, T— FE2HWAE T TSV, Atau
kelas atau v OK¥+ 5T,
setting kelas (Wo, 2, EZ, RricE LED)
_ e Kartu role play (menolak ajakan)
Isi C: ®RIITFAETT, 7— hEFNE I FRNTIZE,
Atau NO 9% T,
(W, Zh, 2. Ricxe LET)
e Pengelompokkan dilakukan oleh dosen dengan total sembilan
kelompok yang terdiri dari dua orang.

Pengajar memberikan waktu untuk berdiskusi dengan teman satu
kelompok untuk membuat percakapan yang akan dilakukan. Semua

4 kelompok harus membuat percakapan yang terdiri dari tiga kartu role play
role play yang sudah diberikan. Waktu yang diberikan kurang lebih
selama 15 menit.

Persiapan dan
diskusi
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Pelaksanaan
atau praktek

Masing-masing kelompok menampilkan apa yang sudah didiskusikan.
Hasil penampilan semua kelompok :

e Kelompok 1 : tentang ajakan ke Mangafest

e Kelompok 2 : tentang ajakan pergi ke restoran
Kelompok 3 : tentang ajakan makan bersama ke Mc’Donalds
Kelompok 4 : tentang ajakan menonton film
Kelompok 5 : tentang ajakan belajar bersama dan pergi ke
pantai
Kelompok 6 : tentang ajakan menonton film

e Kelompok 7 : tentang ajakan menonton film

e Kelompok 8 : tentang ajakan pergi ke Malioboro untuk

membeli batik

e Kelompom 9 : tentang ajakan menonton film
Setelah penampilan semua kelompok, dosen secara acak menunjuk dua
mahasiswa untuk melakukan role play secara spontan dengan tema/situasi
permintaan/permohonan.

Dosen selalu memberikan motivasi mahasiswa dengan cara memberikan

Pem_berl_an pujian dan memberikan banyak kesempatan mahasiswa untuk aktif
motivasi . .

berbicara secara langsung saat pembelajaran.

Ada beberapa mahasiswa yang terlihat bermain gadget/handphone saat
Intervensi pembelajaran berlangsung. Selain itu terlihat juga ada beberapa
didalam kelas mahasiswa yang mengobrol dan tidak memperhatikan saat kegiatan

belajar berlangsung.
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Sesi tanya
jawab

Penutup

Sebenarnya kaiwa kan berlangsung secara spontan tanpa naskah. Yang
Feedback v paling penting dalam komunikasi dalam bahasa Jepang, yaitu percakapan

yang berlangsung jangan sampai terputus. Pakailah aizuchi. Perbanyak
latihan. Pasti bisa.

Catatan lainnya

Mahasiswa terlihat lebih mudah paham dan mengerti materi yang disampaikan dibandingkan kelas sebelumnya. Tetapi
suasana kelas terlihat lebih serius, kaku dan formal daripada kelas sebelumnya. Percakapan berlangsung secara lancar. Isi percakapan
terlihat lebih kompleks. Mahasiswa bisa membuat percakapan lebih bervariatif.
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LEMBAR OBSERVASI PENERAPAN METODE ROLE PLAY KELAS SHOCHUUKYU KAIWA

Nama Observer/NIM - NISRINA QURROTUAINI /20130830032
Hari/Tanggal Observasi : KAMIS /1 NOVEMBER 2018
Tempat Observasi : RUANG E.402, GEDUNG E 6 UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH YOGYAKARTA
Kelas Observasi : KELAS B (PUKUL 09.00 — 10.30)
Dosen Pengampu : YURIKO ANDO, M.A
Jumlah Mahasiswa : 19 ORANG
Alur Pembelajaran Ada Tidak Keterangan
e Tentang H\ -5 (tanggapan, respon).
Penjelasan v Contoh: 2 2. ~z. 1TV, 92/, £9HTTh
materi hari ini e Bunpo ~ZFEWNET
Contoh: .. ZAT& £, 2B XEHALN, ZREFAN
Pembuka -
Penjelasan
tujuan v
pembelajaran
hari ini
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Review
pembelajaran 4
sebelumnya

e Tentang (X A (situasi)
Contoh: \»>, 72, &2, 72olZ

e Dosen menentukan dan menjelaskan tema/situasi yang harus
dilakukan.

e Kartu role play (mengundang atau mengajak)
A HRTIZTFETY, KEET— P> TS ESV,
(Wo, 2, 2, 2»izx LET)
e Kartu role play (menerima ajakan)
. B: b3 FAETT, 7— hEFNE T TIEIV, Atau
il OKTHTT.
setting kelas (o, Zh, EZ2. 716_517% LET)
e Kartu role play (menolak ajakan)
Isi C:HRIITFAETT, T—FE2FEVE I TRNTIEIN,
Atau NO 9% T,
(W, 7Zd, 2. Rk LET)
e Pengelompokkan dilakukan oleh dosen dengan total tujuh kelompok
yang terdiri dari lima kelompok berisi tiga orang dan dua kelompok
berisi dua orang.

Pengajar memberikan waktu untuk berdiskusi dengan teman satu
kelompok untuk membuat percakapan yang akan dilakukan. Semua
kelompok harus membuat percakapan yang terdiri dari tiga kartu role play
role play yang sudah diberikan. Waktu yang diberikan kurang lebih
selama 15 menit.

Persiapan dan v
diskusi
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Pelaksanaan
atau praktek

Masing-masing kelompok menampilkan apa yang sudah didiskusikan.
Hasil penampilan semua kelompok :

e Kelompok 1 : tentang ajakan ke Jogja Fair

e Kelompok 2 : tentang ajakan menonton film
Kelompok 3 : tentang ajakan berbelanja pakaian
Kelompok 4 : tentang ajakan main ke Malioboro
Kelompok 5 : tentang ajakan ke toko buku Gramedia
Kelompok 6 : tentang ajakan menonton film

e Kelompok 7 : tentang ajakan liburan ke Bali
Setelah penampilan semua kelompok, dosen secara acak menunjuk dua
mahasiswa untuk melakukan role play secara spontan dengan tema/situasi
permintaan/permohonan.

Dosen selalu memberikan motivasi mahasiswa dengan cara memberikan

rpneorﬂ?,zgian pujian dan memberikan banyak kesempatan mahasiswa untuk aktif
berbicara secara langsung saat pembelajaran.
Intervensi Ada bebe_erapa mahasiswa yang t_erl_ihat be_rmain gadget/handphone saat
didalam kelas pembe_lajaran berlangsung. Selain itu terllhatjug_a a(_ja beberapa
mahasiswa yang mengobrol saat temannya tampil didepan kelas.
Penutup ;ﬁgéanya
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Feedback

Kalau tidak mengerti apa yang lawan bicarakan silahkan pakai aizuchi.
Perbanyak latihan dan perkuat choukai, goi, bunpo dan hyougen.

Catatan lainnya

Suasana kelas terlihat hidup dan ceria. Mahasiswa memperhatikan dan mengikuti kegiatan belajar dengan baik. Materi
disampaikan dengan cara yang menarik. Pengajar mengambil contoh dari kehidupan sehari-hari agar mahasiswa lebih mudah
memahami. Awalnya mahasiswa terlihat masih malu-malu dan pasif saat pembelajaran berlangsung, namun mulai memasuki sesi
penjelasan kartu role play mahasiswa mulai terlihat aktif menanggapi. Role play yang dilakukan adalah tanpa teks atau secara
spontan. Dosen sering memberikan contoh langsung dengan melibatkan mahasiswa sebagi lawan bicara. Selama diskusi berlangsung

dosen juga berkeliling untuk mengamati dan bertanya adakah kesulitan atau tidak. Pengajar memberikan feedback sebanyak dua kali,

yaitu saat setelah penampilan kelompok berakhir dan pada akhir perkuliahan.
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KARTU ROLE PLAY YANG DIGUNAKAN SAAT PEMBELAJARAN
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JAWABAN ANGKET RESPON MAHASISWA TERHADAP PENERAPAN

METODE ROLE PLAY

JAWABAN ANGKET
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AH S |ss|ss|ss|ss| s | s | s S STS
Al s| sl s|s|[s]1s|s |[Ts] Ts S
Al s|s|s|s|s|s]|s ]| s S TS
AK | TS| TS| Ts | TS| TS| ss | Ts | Ts TS S
AL s|s|s|s|s|s]|s ]| s S TS
STS = SANGAT
KET: TIDAK SETUJU

TS = TIDAK SETUJU

S=SETUJU

SS = SANGAT

SETUJU
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