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ABSTRAK

Dalam mempelajari bahasa asing, khususnya bahasa Tionghoa ada beberapa
hal penting yang harus diperhatikan, salah satunya adalah penguasaan kosakata.
Pada kenyataannya, di dalam kelas seorang pengajar hanya meminta para siswanya
untuk mempelajari sendiri kosakata yang diberikan dengan metode menulis
karakter karakter bahasa Tionghoa berulang kali, hal ini seringkali membuat siswa
merasa jenuh dan tidak efisien. Pada penulisan skripsi ini, penulis menggunakan
media permainan dobble untuk membantu mahasiswa International Business
Accounting untuk belajar karakter bahasa Tionghoa. Penelitian ini menggunakan
metode penelitian kuantitatif (pemberian pre test dan post test) dan kualitatif
(wawancara). Hasil dari penelitian ini menunjukan bahwa kartu permainan dobble
efektif bagi para pelajar untuk mengenal karakter bahasa Tionghoa karena metode
ini berhasil menciptakan suasana yang kondusif, yaitu: komunikasi dilakukan tidak
hanya melalui pengajar namun siswa berperan aktif di dalam kelas dan
menumbuhkan daya saing terhadap masing-masing siswa untuk berlomba menjadi
pemenang dengan menyebutkan pinyin dari karakter bahasa Tionghoa. Permainan
ini tidak hanya mampu menciptakan hubungan yang baik antara siswa namun juga
antara pengajar dan siswa sehingga pengajar dapat lebih mengetahui letak kesulitan
yang dihadapi siswa.

Kata kunci: Bahasa Tionghoa, karakter bahasa Tionghoa, permainan dobble,
International Business Accounting
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PENDAHULUAN

Bahasa Tionghoa mempunyai empat aspek penting sama seperti bahasa
lainnya, yaitu: aspek mendengar, berbicara, membaca dan menulis. Di samping itu,
ada faktor-faktor yang membuat bahasa Tionghoa berbeda dengan bahasa lain yaitu
empat nada yang berbeda, tata bahasa dan aksara bahasa Tionghoa atau yang
disebut karakter bahasa Tionghoa. Dalam proses pembelajaran, pemahaman
karakter bahasa Tionghoa adalah unsur utama yang tidak boleh diabaikan (Zhou &
Li, 2005). Aksara Tionghoa diciptakan sejak ribuan tahun yang lalu, ditemukan
pada masa Hudng di, berawal dari piktograf yaitu tulisan yang mirip dengan aslinya,
namun seiring berkembangnya jaman, karakter bahasa Tionghoa mengalami
perubahan bentuk untuk memudahkan menghafal dan mengingat tulisan. Hingga
saat ini, karakter bahasa Tionghoa mempunyai lebih dari 50.000 huruf yang
berbeda dimana masing-masing huruf mempunyai arti dan pelafalan yang berbeda.

Di dalam kelas, tantangan mempelajari karakter bahasa Tionghoa tidak
hanya dialami oleh pelajar, seorang pengajar pun mempunyai peranan dan
tanggung jawab yang besar terhadap perkembangan bahasa muridnya. Nyatanya, di
dalam kelas pengajar meminta para siswa untuk mempelajari dan mengingat setiap
kosakata yang diberikan. Hal ini membuat para siswa seringkali merasa jenuh dan
sulit, karena dalam mempelajari kosakata bahasa Tionghoa pelajar tidak hanya
mempelajari arti katanya saja tetapi juga harus mempelajari karakter bahasa
Tionghoa. Selain masalah tersebut, masalah lainnya yang dihadapi oleh pelajar
pemula adalah metode pembelajaran karakter bahasa Tionghoa yang kurang efisien,
yaitu dengan menulis karakter karakter bahasa Tionghoa berulang kali, hal ini
membutuhkan waktu yang lama dan dapat membuat siswa yang bersangkutan
merasa jenuh (Sri Retnoningsih, dkk, 2015).

Menurut Suprihatiningrum (2013, p. 319) “Dalam dunia pendidikan dan
pembelajaran, media diartikan sebagai alat dan bahan yang membawa informasi
atau bahan pelajaran yang bertuyjuan mempermudah mencapai tujuan
pembelajaran”. Di dalam kelas, mempelajari karakter bahasa Tionghoa dapat
menggunakan banyak cara salah satunya adalah permainan kartu. Kathy Charner
(2006) mengatakan bahwa bermain merupakan salah satu komponen terpenting
agar siswa dapat sukses di sekolah karena melalui permainan siswa dapat belajar
berkomunikasi, bernegosiasi, memperoleh pengetahuan dan mengasah keahlian
berpikir mereka. Jenis permainan kartu yang dapat digunakan beragam, penulis
tertarik untuk menganalisis penerapan permainan menggunakan kartu dobble!
untuk membantu para pembelajar pemula mengingat karakter bahasa Tionghoa.

KAJIAN PUSTAKA
Penelitian tindakan kelas

Penelitian tindakan kelas adalah suatu pengamatan yang menerapkan
tindakan di dalam kelas dengan menggunakan aturan sesuai dengan metodologi
penelitian yang dilakukan dalam beberapa periode atau siklus. Penelitian tindakan

! Dobble adalah permainan pengamatan kartu dimana pemain berjumlah dua
hingga lima orang akan berlomba untuk mencari simbol yang sama untuk meraih
kemenangan.
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kelas biasanya terkait dengan persoalan praktik pembelajaran yang dihadapi oleh
para guru. Empat tahapan penelitian tindakan kelas:

1. Perencanaan

Perencanaan adalah tahap paling mendasar dalam penelitian
tindakan kelas, dalam tahap ini peneliti fokus menentukan pokok
permasalahan yang akan diteliti, kemudian membuat perangkat
pembelajaran untuk mendapatkan data dan fakta yang terjadi pada waktu
proses tindakan berlangsung.
2. Pelaksanaan

Pada tahapan ini, strategi dan rencana pembelajaran yang telah
disiapkan pada tahap perencanaan dilakukan, peneliti harus ingat dan
menaati apa yang dirumuskan dalam rencana pembelajaran.
3. Pengamatan

Pengamatan dan pencatatan semua hal yang diperlukan yang terjadi
selama pelaksanaan tindakan berlangsung. Data yang dikumpulkan dapat
berupa data kuantitatif (hasil tes, kuis, nilai tugas, dll) atau data kualitatif
(keaktifan siswa, antusiasme siswa, kreativitas siswa, dll).
4. Refleksi

Pada tahapan terkahir ini, refleksi dimaksudkan untuk mengkaji
secara menyeluruh tindakan yang telah dilakukan berdasarkan data yang
terkumpul kemudian dilakukan evaluasi untuk menyempurnakan tindakan
berikutnya.

Media pendidikan

Media adalah salah satu aspek yang penting dalam metode pengajaran, yaitu

sebagai alat bantu mengajar untuk membantu para siswa untuk lebih mudah
mencapai tujuan pendidikan yang telah ditetapkan. Penggunaan media dalam
proses belajar mengajar harus didasarkan kepada pemilihan yang tepat, sehingga
dapat menunjang efisiensi proses belajar mengajar. Menurut Harjanto (2005) ada
tiga alasan media pendidikan bermanfaat dalam proses belajar mengajar, antara lain:

1.

2.

Bahan pengajaran akan lebih jelas sehingga dapat lebih dipahami oleh para
siswa.

Metode mengajar akan lebih bervariasi: tidak semata-mata komunikasi
verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, namun siswa juga berperan
aktif sehingga siswa tidak bosan.

Siswa lebih banyak melakukan kegiatan yaitu: mengamati, melakukan
latihan dan mendemonstrasikan sehingga dapat menumbuhkan motivasi
siswa untuk mendalami materi yang bersangkutan.

Permainan sebagai media pendidikan

1.

2.
3.

Permainan adalah kegiatan yang menyenangkan, menghibur dan menarik
untuk dilakukan.

Permainan meningkatkan partisipasi aktif dari siswa untuk belajar.
Permainan memungkinkan siswa untuk memecahkan masalah-masalah
yang nyata.

Permainan memberikan pengalaman-pengalaman nyata dan dapat diulangi
sebanyak yang dikehendaki, kesalahan-kesalahan operasional dapat
diperbaiki.
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N

Permainan memicu siswa untuk menjadi pemenang.
6. Permainan membantu siswa yang sulit belajar dengan metode tradisional.

Sedangkan kelemahan media permainan yaitu:

1. Isi dari permainan tergantung dari materi yang dipilih secara khusus, dalam
penelitian ini hanya 30 kosakata yang digunakan.

2. Pengajar yang tidak dapat mengontrol siswanya akan membuat tujuan dari
permainan tidak tersampaikan dengan baik

3. Dapat terjadi pertengkaran antara 2 orang atau lebih

4. Membutuhkan biaya yang lebih, karena dalam metode bermain
membutuhkan alat yang sesuai dengan kesulitan yang sedang dihadapi
siswa.

5. Membutuhkan ruang dan suasana yang mendukung sesuai dengan tipe
permainan yang dilakukan.

Teori Pengajaran Cardgame

Dalam pengajaran bahasa termasuk bahasa asing, seorang guru
membutuhkan suatu metode pengajaran untuk menghindari kejenuhan dalam
proses pembelajaran. Setiap metode pengajaran bahasa pada dasarnya
menginginkan hasil yang sama, yakni agar para pembelajar dapat membaca,
berbicara, memahami, menterjemahkan dan mengenal penerapan-penerapan tata
bahasa yang dipelajari. Pengajaran melalui permainan sudah lama digunakan
sebagai instrumen yang membantu dalam pengajaran bahasa, berikut ini adalah
beberapa alasan mengapa permainan menjadi faktor yang instrumental (Wright,
Betteridge, & Buckby, 2005):

1. Permainan menambah ketertarikan murid dalam pembelajaran bahasa.

2. Games juga menyediakan konteks komunikasi yang bermakna. Games
apapun termasuk yang sederhana seperti cardgame dapat menyediakan
komunikasi antar murid, dikarenakan murid akan berusaha mengerti game
yang bersangkutan.

3. Emosi — emosi yang muncul ketika memainkan game akan menambah
keragaman dalam pengajaran, dibandingkan dengan situasi kelas yang
serius.

4. Keberagaman dalam bermain akan menurunkan tingkat kegugupan
terutama bagi murid — murid yang pemalu, terutama jika dimainkan di
dalam kelompok yang kecil.

5. Games dapat melibatkan semua kemampuan bahasa seperti kemampuan
mendengar, berbicara, membaca dan menulis.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan dua pendekatan metode, yaitu metode
kuantitatif dan metode kualitatif sebagai pendukung. instrumen yang digunakan
dalam penelitian kali ini berupa pemberian tes dan menganalisis data setelah selesai
melakukan pengumpulan data. Menurut Sugiyono (2014) metode eksperimen one-
group pretest-posttest design adalah metode yang hasil perlakuan penelitian akan
lebih akurat karena dapat membandingkan keadaan sebelum diberi perlakuan dan
hasil setelah diberi perlakuan.
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Wawancara adalah komunikasi antara dua orang atau lebih dan berlangsung
antara narasumber dan peneliti. Tujuan pokok dari penelitian kualitatif adalah untuk
menggambarkan, mempelajari, dan menjelaskan fenomena sosial dan prespektif
individu yang diteliti. Pemahaman fenomena ini dapat diperoleh dengan cara
mengobservasi, mendeskripsikan dan mengeksplorasi dalam sebuah narasi. Pada
penelitian ini, penulis menggunakan jenis wawancara semistruktur. Tujuan
wawancara semistruktur adalah narasumber dapat memberikan pendapat dan ide-
idenya terhadap penelitian yang dilakukan.

Alat Permainan

Kartu dobble adalah permainan pengamatan kartu yang berjumlah 30 kartu
dimana dalam setiap kartu terdapat enam simbol yang berbeda. Permainan kartu ini
dapat dimainkan untuk 2-5 orang dalam satu kelompok. Keunikan dari permainan
ini adalah hanya terdapat satu simbol yang sama dalam setiap kartu dengan kartu
lainnya dan juga simbol dalam kartu dapat mempunyai bentuk dan ukuran yang
berbeda-beda sehingga dapat mengecoh konsentrasi pemain. Dalam memainkan
permainan ini, pemain harus berlomba menjadi yang pertama mencari satu simbol
diantara dua atau lebih kartu yang berbeda dan mengucapkan simbol yang
dimaksud.

Pada penelitian ini, penulis mengganti simbol yang ada dalam kartu dobble
dengan karakter bahasa Tionghoa. Isi kosakata yang terdapat dalam kartu
mencangkup dari buku pelajaran Business Chinese dan kosakata dari HSK 3.

Gambar 1: kartu c % @ (701)4
Dobble ? ,\ ’\m: 3“ ﬁ]

Sumber: foto dari penulis

Cara bermain cardgame

Sebelum memulai permainan, penulis akan memberikan pre-test, kemudian
populasi siswa dibagi menjadi 5 kelompok (setiap kelompok terdiri dari 5 orang)
setelah itu membacakan peraturan permainan Dobble. Setelah selesai bermain,
penulis memberikan post fest.

Pemberian tes

Tes dilakukan pada kelas berupa tes awal (pre fest) dan tes akhir (post test).
Hasil pre test digunaan untuk mengetahui kemampuan awal siswa, sedangkan hasil
post test digunakan untuk mengetahui hasil dari penerapan permainan dengan
menggunakan kartu dobble dalam pembelajaran karakter bahasa Tionghoa. Dalam
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penelitian ini, pre test dan post test menggunakan bentuk yang sama, yang terdiri
dari 25 soal: 20 soal menghubungkan dan mencari pinyin dan 5 soal memilih pinyin
yang tepat.

ANALISIS
1. Penelitian pertama
Tabel 4.1. Hasil penelitian pertama
No | Kosakata Pre test Post test
1 Tp 17 19
2 z& 15 13
3 = 17 20
4 R 18 12
5 A5 16 18
6 [E] 11 12
7 JEB 10 11
8 = 13 20
9 I 17 18
10 il 16 15
11 {0} 11 15
12 TR 11 15
13 X 14 11
14 7 14 11
15 E 13 12
16 E) 13 12
17 ié) 10 12
18 = 10 12
19 B 15 11
20 If 13 11
21 =1 14 16
22 b 13 16
23 i 11 16
24 | 16 15
25 R 13 11
26 = 9 11
27 A 9 13
28 7 10 13
29 ] 12 14
30 % 12 10
Peningkatan 18
Penurunan 12
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Pada pertemuan pertama sebanyak empat siswa dari 25 siswa tidak hadir.
Pada saat bermain dibagi menjadi lima kelompok (tiga kelompok dengan jumlah
lima orang dan dua kelompok lainnya dengan jumlah tiga orang). Saat permainan
berlangsung, para siswa mengalami kesulitan bermain karena suasana kelas sangat
gaduh sehingga tidak bisa berkonsentrasi dengan baik. Hal ini dikarenakan mereka
tidak mendengar dengan jelas instruksi yang diberikan, sehingga timbul banyak
pertanyaan untuk memainkan satu jenis permainan. Penulis mendatangi satu per
satu kelompok untuk membantu mereka memainkan kartu dobble. Tabel diatas
menunjukan bahwa 18 kosakata mengalami peningkatan, sedangkan 12 kosakata

mengalami penurunan. Karakter yang mengalami peningkatan adalah: 7x(ban), £

(hui), fE(dian), E(hua), ERlang), E(van), #kdo), Ki(vi), R(kuai), fE(sui), B
o), &hé), F), #H(Gin), F(liang), H(wei), T (le), & (shang); sedangkan
karakter yang mengalami penurunan adalah: 2(i1), &k(fan), #(va), /(qing),
#(zhi), [El(tong), FE(shi), H(kow), Ja(zhi), H(chéng), Tj(gong), F(wi.

2. Penelitian kedua
Tabel 4.2 Hasil penelitian kedua

No | Kosakata Pre test Post test
1 of 12 11
2 = 11 14
3 =) 7 13
4 iR 11 8
5 x 11 13
6 i) 12 9
7 i 6 8
8 D 9 11
9 FF 12 11
10 x 10 10
11 N 8 10
12 i 8 10
13 5 8 10
14 X 10 11
15 # 7 8
16 & 7 8
17 vy 8 5
18 28 8 5
19 £ 9 12
20 " 9 12
21 2l 10 12
22 g 10 12
23 = 12 10
24 1 14 14
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25 N 8 7
26 % 8 9
27 5 11 13
28 x 12 14
29 # 6 9
30 g5 7 6

Peningkatan 21

Penurunan 9

Pada pertemuan kedua sebanyak sembilan siswa dari 25 siswa tidak hadir.
Pada saat bermain dibagi menjadi empat kelompok (dua kelompok dengan jumlah
lima orang dan dua kelompok lainnya dengan jumlah tiga orang). Saat permainan
berlangsung, kondisi kelas lebih tenang sehingga siswa dapat bermain dengan
tenang dan fokus. Tabel diatas menunjukan bahwa 21 kosakata mengalami
peningkatan, sedangkan 9 kosakata mengalami penurunan. Karakter yang
mengalami peningkatan adalah: Z(ai), #(dian), Z(dong), _F(shang), T~(xia), F
(guan), F(xing), &qu), HWlido), K(tian), HI(j7), L5(chang), (& pian), (i), &
(pdo), Z6(bw), 12(1), 1%(gai), /&(zhou), F(mo), #&(duan); sedangkan karakter
yang mengalami penurunan adalah: 5/(ké), f(ndo), Zi(xi), F(kai), 7)(ie), 28
(shao), B (wang), i(ving), L(lian).

3. Penelitian ketiga
Tabel 4.3. Hasil penelitian ketiga

No | Kosakata Pre test Post test
1 x 11 13
2 =% 7 10
3 = 12 12
4 P 11 10
5 B 12 11
6 £ 8 11
7 #r 9 8
8 £l 8 10
9 01 5 6
10 2 9 5
11 & 5 4
12 L::] 6 6
13 #b 7 9

14 HE 7 9

15 & 3 7

16 % 3 7

22



Century, Vol. 5, No. 1, January 2018, 14-26

17 % 7 9
18 & 7 9
19 =] 7 8
20 ¥ 7 8
21 H 4 9
22 =5 4 9
23 IR 7 9
24 i 11 13
25 BX 7 9
26 E 7 7
27 Tt 5 6
28 Y| 7 8
29 s 8 8
30 G 7 8

Peningkatan 25

Penurunan 5

Pada pertemuan ketiga sebanyak 11 siswa dari 25 siswa tidak hadir. Pada
saat bermain dibagi menjadi tiga kelompok (dua kelompok dengan jumlah lima
orang dan satu kelompok lainnya dengan jumlah empat orang). Saat permainan
berlangsung, kondisi kelas sudah sangat stabil, penulis tidak perlu membacakan
peraturan permainan lagi. Tabel diatas menunjukan bahwa 25 kosakata mengalami
peningkatan, sedangkan 5 kosakata mengalami penurunan. Karakter yang
mengalami peningkatan adalah: M(wdng), Z&(luc), £(hui), Z(chii), #(kou), 17
(guo), B(dan), Ho(di), Hif(zhi), 1&(11), X\jido), F(midn), Z(féi), B(dian), F(zi),
#H(xido), Ex(show), R(gen), _L(shang), F{lian), Z(xi), Jt(gow), #wi), H(gong),
h(zhan), sedangkan karakter yang mengalami penurunan adalah: ;¥(vi), ;& (qing),
Yi(zhé), FE(chéng), jEf(idn).
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4. Analisis data

30
25
20

15 -
10 M Peningkatan

5 A Penurunan
O i

Penelitian Penelitian Penelitian
pertama kedua ketiga

Grafik 4.4 perbandingan ketiga penelitian

Berdasarkan grafik diatas, dapat kita lihat bahwa terjadi peningkatan
pemahaman karakter bahasa Tionghoa secara bertahap. Menurut teori
pengajaran cardgame, peningkatan pemahaman karakter bahasa Tionghoa
dapat terjadi karena beberapa faktor berikut:

1. Emosi—emosi yang muncul ketika memainkan game akan
menambah keragaman dalam pengajaran, dibandingkan dengan
situasi kelas yang serius.

2. Keberagaman dalam bermain akan menurunkan tingkat kegugupan
terutama bagi murid—murid yang pemalu, terutama jika dimainkan
di dalam kelompok yang kecil.

3. Tantangan membuat pemain mengeluarkan usaha yang lebih untuk
meraih kemenangan.

Namun, penurunan pemahaman karakter bahasa Tionghoa terjadi
karena beberapa faktor berikut:

1. Pemain tidak melihat karakter bahasa Tionghoa, hanya melihat

ejaan (pinyin).

2. Komposisi tulisan dalam kartu yang kurang pas: tulisan sulit
dibaca atau masalah teknis dari percetakan.

3. Adanya tantangan untuk menjadi yang tercepat untuk
menemukan satu karakter bahasa Tionghoa yang sama, terlebih
tidak hanya berlomba satu lawan satu namun tiga hingga lima
orang sekaligus.

5. Wawancara
Dalam penelitian ini, penulis juga menggunakan teknik wawancara
untuk lebih mengetahui keefektifan permainan dobble dalam
pembelajaran karakter bahasa Tionghoa di kalangan mahasiswa
International Business Accounting Universitas Kristen Petra. Berikut
adalah hasil wawancara dari tujuh siswa:
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Tabel 4.5  tabel hasil wawancara
No Nama Jawaban dan alasan
(disamarkan) Iya Tidak
Hanya melihat
pinyinnya saja, agak
! Ade susah melihat hanzi dan
pinyin bersamaan.
Asik dan unik, ada
2 Gani tantangan untuk
menjadi pemenang
Hanya melihat
pinyinnya saja, tidak
3 Lani sempat melihat secara
bersamaan karena
berlomba dengan yang
lain.
Adanya daya
4 Adi saing dengan
teman
Terpacu untuk
. mencari 1 karakter
> Fifi bahasa Tionghoa
yang sama
Metode
konvensional tidak
6 Grace menarik. Metode
kartu lebih mudah
dan tidak tegang .
Permainannya
seru, komunikasi
7 Toni tidak hanya
berasal dari guru
saja.

Hasil wawancara diatas membuktikan bahwa sistem pengajaran hanzi yang
menggunakan kartu sebagai instrumen pengajaran berupa games (dobble),
memiliki tingkat keefektifan yang tinggi dikarenakan:
1. Adanya daya saing dan saling berlomba untuk menjadi pemenang.

Menurut pendapat penulis

faktor ini adalah faktor yang paling

mempengaruhi siswa bermain kartu dobble. Penullis mengamati khususnya
pada penelitian kedua dan ketiga, para siswa sangat antusias untuk bermain dan
berlomba untuk menjadi yang tercepat. Faktor ini selaras dengan kelebihan
media permainan, yaitu: permainan memicu siswa untuk menjadi pemenang
dan teori pengajaran cardgame, yaitu keberagaman dalam bermain akan
menurunkan tingkat kegugupan terutama bagi murid — murid yang pemalu,
terutama jika dimainkan di dalam kelompok yang kecil.
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2. Metode konvensional dan pengajaran yang berasal dari guru:

Menurut Harjanto (2005) metode pengajaran lebih bervariasi jika
komunikasi dilakukan tidak hanya melalui guru, namun siswa juga harus
berperan aktif, sedangkan metode konvensional membuat para siswa bosan dan
tidak efisien. Di dalam kelas siswa sebaiknya lebih banyak melakukan kegiatan
yaitu: mengamati, melakukan latihan dan mendemonstrasikan sehingga dapat
menumbuhkan motivasi siswa untuk mendalami materi yang bersangkutan.

KESIMPULAN

Hasil penelitian menunjukan bahwa proses pembelajaran melalui media
permainan kartu dobble efektif dalam pembelajaran karakter bahasa Tionghoa.
Metode ini berhasil menciptakan suasana yang kondusif, yaitu: komunikasi
dilakukan tidak hanya melalui pengajar namun siswa berperan aktif di dalam kelas
dan menumbuhkan daya saing terhadap masing-masing siswa untuk berlomba
menjadi pemenang dengan menyebutkan pinyin dari karakter bahasa Tionghoa.
Adanya media kartu dobble memberikan pengalaman belajar yang mudah, santai
namun tetap efektif.

Keterbatasan dalam penelitian ini adalah variasi permainan yang digunakan
kurang beragam, diharapkan untuk peneliti selanjutnya dapat menggunakan semua
variasi dari permainan dobble yang ada agar siswa lebih mempunyai banyak waktu
untuk melihat karakter bahasa Tionghoa dan juga menghilangkan pinyin pada kartu
agar siswa dapat lebih terpacu untuk mempelajari karakter bahasa Tionghoa.
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