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ABSTRAK

Annuria Yustya Rahma, Efektivitas Teknik Word Flow Game
Terhadap Kemampuan Menulis Kalimat Bahasa Jepang Pada Siswa Kelas
Xl (SMA NEGERI 14 BEKASI Tahun Ajaran 2018/2019). Skripsi,
Jakarta: Fakultas Keguruan dan Illmu Pendidikan, Universitas
Muhammadiyah Prof.DR.HAMKA.

Penelitian ini  menggunakan metode penelitian kuantitatif
eksperimen semu (Quasi Experiment Design). Populasi penelitian ini
adalah seluruh siswa kelas XI SMA NEGERI 14 BEKASI tahun ajaran
2018/2019. Sampel dalam penelitian ini diambil dari kelas XI MIA 6 SMA
NEGERI 14 BEKASI tahun ajaran 2018/2019 yang berjumlah 34 siswa.
Berdasarkan hasil pengolahan data, kelas XI MIA 6 memperoleh jumlah
nilai pretest 2574 dengan nilai rata-rata 75.71, nilai tertinggi 86 dan nilai
terendah 62. Pada jumlah nilai posttest 2888.5 dengan nilai rata-rata 84.95,
nilai tertinggi 98.0 dan nilai terendah 64.5.Nilai Sig. (2-tailed) sebesar
0,000 < 0,05. Nilai Normalized Gain 10,05. Hasil penelitian ini untuk
meningkatkan kemampuan siswa dalam menulis kalimat bahasa Jepang
dengan mengunakan teknik Word Flow Game adalah efektif. Berdasarkan
hasil angket, teknik Word Flow Game adalah siswa menjadi lebih
bersemangat, dapat mengikuti pembelajaran menulis kalimat bahasa
Jepang dengan baik serta dapat meningkatkan kemampuan menulis
kalimat bahasa Jepang siswa dan menarik.

Kata kunci : efektivitas, teknik Word Flow Game, kemampuan
menulis kalimat bahasa Jepang.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Dalam proses pembelajaran, terjadi interaksi antara guru dengan
siswa yang saling mempengaruhi untuk mencapai tujuan pembelajaran dan
mendapatkan hasil belajar yang maksimal. Untuk mencapai tujuan
pembelajaran, guru harus menggunakan suatu strategi dan model
pembelajaran yang tepat agar dapat memberikan suasana pembelajaran
yang menyenangkan. Dengan suasana pembelajaran yang menyenangkan
dan kondusif maka akan membuat siswa lebih mudah memahami materi
yang disampaikan oleh guru di kelas.

Masalah yang sering terjadi dalam pembelajaran pada umumnya
adalah kelas kurang kondusif dikarenakan siswa jenuh dengan suasana
pembelajaran di dalam kelas. Dalam proses pembelajaran guru hanya
menerangkan materi pelajaran saja yaitu masih berpusat pada guru yaitu
model pembelajaran konvensional (Iswari, Sunarsih dan Thamrin, 2017).
Pembelajaran yang kurang menarik dan membosankan akan
mempengaruhi hasil belajar siswa. Maka dari itu penggunaan strategi dan
model pembelajaran yang bervariatif sangat diperlukan oleh guru untuk

diterapkan dalam proses pembelajaran.



Dalam pembelajaran bahasa, khususnya bahasa Jepang terdapat
empat aspek keterampilan bahasa yang harus dikuasai siswa yaitu,
keterampilan mendengar, keterampilan berbicara, keterampilan membaca
dan keterampilan menulis. Keterampilan menulis merupakan salah satu
keterampilan berbahasa yang cukup sulit dikuasai oleh siswa, terutama
menulis bahasa asing. Siswa harus sering banyak latihan menulis agar
mampu menguasai kosakata dan pola kalimat bahasa Jepang dengan tepat.
Hal tersebut sesuai dengan pendapat Tarigan (2008: 4) bahwa
keterampilan menulis harus melalui latihan dan praktik yang banyak dan
teratur. Kesulitan menulis kalimat bahasa Jepang bagi siswa disebabkan
oleh banyak faktor, diantaranya bahasa Jepang memiliki huruf dan struktur
kalimat yang berbeda dengan bahasa Indonesia, rendahnya kemauan serta
kurangnya kesempatan siswa untuk berlatih menulis kalimat dalam bahasa
Jepang, dan kurang tepatnya teknik yang digunakan dalam pembelajaran.

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, guru harus mampu
memunculkan minat belajar siswa dalam mempelajari bahasa Jepang, yaitu
dengan menggunakan teknik yang tepat untuk diterapkan dalam
pembelajaran bahasa, khususnya bahasa Jepang agar tercapainya tujuan
pembelajaran dan pada saat proses pembelajaran berlangsung siswa dapat
berlatih membuat kalimat dalam bahasa Jepang. Berdasarkan pengalaman
peneliti saat mengikuti program magang di sekolah siswa lebih aktif, fokus
dan memahami materi ketika guru mengajar dengan menggunakan sebuah

permainan. Oleh karena itu, diperlukan teknik permainan yang berfungsi



untuk meningkatkan kemampuan menulis kalimat. Salah satu teknik
pembelajaran yang dimaksud yaitu teknik permainan Word Flow (kata
mengalir) merupakan teknik pembelajaran bahasa yang dilakukan secara
berkelompok untuk melatih keterampilan siswa dalam menulis kalimat.
Penggunaan teknik Word Flow Game di dalam pembelajaran menulis
kalimat bertujuan agar kegiatan belajar mengajar menjadi lebih menarik,
menyenangkan dan menantang, sehingga memudahkan siswa untuk
membuat kalimat Suyatno (Asih, Juangsih, dan Rasiban, 2018: 40).
Tujuan diterapkannya teknik Word Flow Game dalam proses pembelajaran
yaitu untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam menulis kalimat
bahasa Jepang.

Berdasarkan penjelasan di atas, peneliti bermaksud melakukan
penelitian dengan menggunakan teknik Word Flow Game yang bertujuan
agar membantu siswa dalam meningkatkan kemampuan menulis kalimat
bahasa Jepang, peneliti juga melakukan penelitian untuk mengetahui
keefektifan sebuah teknik pembelajaran yaitu teknik Word Flow Game
yang dapat digunakan pada pembelajaran menulis kalimat bahasa Jepang.
Maka dari itu, peneliti ingin melakukan penelitian yang berjudul
“EFEKTIVITAS TEKNIK WORD FLOW GAME TERHADAP
KEMAMPUAN MENULIS KALIMAT BAHASA JEPANG PADA
SISWA KELAS XI (SMA NEGERI 14 BEKASI TAHUN AJARAN

2018/2019) ”.



B. ldentifikasi Masalah

Merujuk pada latar belakang di atas maka dapat diidentifikasi beberapa

masalah berikut:

1.

2.

Bagaimana uji coba teknik Word Flow Game dalam meningkatkan
kemampuan menulis kalimat bahasa Jepang terhadap siswa kelas XI
SMA NEGERI 14 BEKASI tahun ajaran 2018/2019?

Apakah teknik Word Flow Game efektif terhadap kemampuan
menulis kalimat bahasa Jepang terhadap siswa kelas XI SMA

NEGERI 14 BEKASI tahun ajaran 2018/2019?

C. Batasan Masalah

Agar penelitian ini lebih terfokus dan terarah maka masalah dalam

penelitian ini dibatasi pada keefektifan teknik Word Flow Game dalam

meningkatkan kemampuan menulis kalimat bahasa Jepang terhadap siswa

kelas XI SMA NEGERI 14 BEKASI tahun ajaran 2018/2019.

D. Rumusan Masalah

1.

Bagaimana kemampuan menulis kalimat bahasa Jepang siswa kelas XI
SMA NEGERI 14 BEKASI tahun ajaran 2018/2019 sebelum
menggunakan teknik Word Flow Game ?

Bagaimana kemampuan menulis kalimat bahasa Jepang siswa kelas XI
SMA NEGERI 14 BEKASI tahun ajaran 2018/2019 sesudah

menggunakan teknik Word Flow Game ?



3. Apakah teknik Word Flow Game efektif terhadap kemampuan menulis
kalimat bahasa Jepang pada siswa kelas XI SMA NEGERI 14
BEKASI tahun ajaran 2018/2019 ?

4. Bagaimana tanggapan siswa kelas XI SMA NEGERI 14 BEKASI
tahun ajaran 2018/2019 dalam penggunaan teknik Word Flow Game

terhadap kemampuan menulis kalimat bahasa Jepang?

E. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis
Secara teoritis, penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat untuk
dijadikan sebagai bahan referensi pada penelitian sejenis yang akan
dilakukan berikutnya maupun menambah referensi terhadap kajian
media dalam pembelajaran terutama dalam meningkatkan kemampuan
menulis kalimat bahasa Jepang. Selain itu penulis juga berharap teknik
Word Flow Game dalam penelitian ini dapat memberikan manfaat
dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Guru
Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan alternatif untuk
membuat proses belajar mengajar lebih menyenangkan dengan
menggunakan teknik Word Flow Game sehingga dapat
meningkatkan kemampuan menulis kalimat dalam bahasa Jepang

pada siswa.



b. Bagi Siswa
Peneliti mengharapkan siswa lebih aktif dan fokus dalam
mengikuti pembelajaran bahasa Jepang dan siswa dapat
meningkatkan kemampuan menulis kalimat dalam bahasa Jepang
melalui teknik Word Flow Game.

c. Bagi Institusi
Hasil penelitian ini diharapakan dapat menjadi alternatif dalam
pembelajaran bahasa Jepang bahwa teknik Word Flow Game dapat
meningkatkan kemampuan menulis kalimat dalam bahasa Jepang
dan dapat dijadikan rujukan dalam proses pembelajaran
kedepannya.

d. Bagi Peneliti
Bagi peneliti, penelitian ini sebagai pengalaman meneliti dan
sebagai pikiran awal dalam melakukan penelitian khususnya

pembelajaran dalam teknik Word Flow Game.



91

DAFTAR PUSTAKA

Arifin, Zainal. (2014). Penelitian Pendidikan Metode dan Paradigma Baru.
Bandung: PT Remaja Rosdakarya.

Arikunto, Suharsimi. (2014). Prosedur Penelitian: Suatu Pendekatan Praktik.
Jakarta: Rineka Cipta.

Asih, R.P., Juangsih, J, dan Rasiban, L.M. (2018). Teknik Word Flow Game
Dalam Meningkatkan Kemampuan Menulis Kalimat Bahasa Jepang.
JAPANEDU: Jurnal Pendidikan dan Pengajaran Bahasa Jepang, 3(1),
40&48. Diunduh tanggal 31 Desember 2018, dari
http://ejournal.upi.edu/index.php/japanedu/index.

Dalman. (2016). Keterampilan Menulis. Jakarta: PT Rajagrafindo Persada.
Dalman. (2015). Penulisan Populer. Jakarta: PT Rajagrafindo Persada.

Faturrohnman, Muhammad. (2015). Model-Model Pembelajaran Inovatif.
Jogjakarta: A-Ruzz Media.

Hanifah, R.A., Sutjiati, N, dan Sugihartono. (2017). Penggunaan Teknik
Permainan Complete Sentences Stock Exchange Dalam Pembelajaran Pola
Kalimat Dasar Bahasa Jepang (Penelitian Experimen Terhadap Siswa
Kelas XI SMAN 14 Bandung. EDUJAPAN, 1(2), 102. Diunduh tanggal 30
Desember 2018, dari https://ejournal.upi.edu.

Iswari, A.P.,Sunarsih, E,S dan Tamrin, A.G. (2017). Perbandingan Hasil Belajar
Antara Model Pembelajaran Konvensional Dengan Model Pembelajaran
Kooperatif Tipe Team Accelerated Instruction (TAI) Pada Mata Pelajaran
Mekanika Teknik Kelas X TGB di SMK NEGERI 2 SURAKARTA.
Pendidikan Teknik Bangunan, Universitas Sebelas Maret, 3(2), 3. DOI:
https://doi.org/10.20961/ijcee.v1i2.18092 .

Karnawati, R.A., dan Sari, T.S. (2018). Efektivitas Model Pembelajaran Auditory,
Intellectually, Repetition (AIR) Untuk Meningkatkan Keterampilan
Berbicara Bahasa Jepang Pada Siswa Kelas XI SMA Negeri 75 Jakarta.
Universitas Muhammadiyah PROF.DR.HAMKA. Diunduh tanggal 31 Juli
2019, dari https://jbptunikompp-gdI-ritaaguti-39866-1-ritaagu-a.pdf .

Laba, N.I, dan Rinayanthi, M.N. (2018). Buku Ajar Bahasa Indonesia berbasis
Karya Tulis llmiah. Yogyakarta: Deepublish.


http://ejournal.upi.edu/index.php/japanedu/index
https://ejournal.upi.edu/
https://doi.org/10.20961/ijcee.v1i2.18092
https://jbptunikompp-gdl-ritaaguti-39866-1-ritaagu-a.pdf/

92

Majid, Abdul. (2016). Strategi Pembelajaran. Bandung: PT Remaja Rosdakarya.

Maolani, R.A, dan Cahyana, U. (2015). Metodologi Penelitian Pendidikan.
Jakarta: PT Rajagrafindo Persada.

Meryam, A. dan Usman, M. (2017). Keterampilan Menulis Kalimat Sederhana
Bahasa Jerman Dengan Menggunakan Media Gambar Siswa Kelas XI IPA
Madrasah Aliyah Negeri 1 Makasar. Eralingua: Jurnal Pendidikan
Bahasa Asing dan Sastra, 1(2), 96-97. Diunduh tanggal 22 Juni 2019, dari
https://ojs.unm.ac.id.

Nasir, Muhajir. (2016). Statistik Pendidikan. Yogyakarta: Media Akademi.

Runtuwarouw, J.J. (2017). Peningkatan Kemampuan Menulis Bahasa Jepang
Melalui Model Pembelajaran Workshop. JAPANEDU: Jurnal Pendidikan
dan Pengajaran Bahasa Jepang, 2(2), 169. DOI:
http://10.17509/japanedu,v2i2.8998.

Saadah, C. (2017). Pengaruh Penggunaan Teknik Pembelajaran Kata Mengalir
terhadap Kemampuan Menyusun Kalimat Bahasa Mandarin Siswa Kelas
XI IPA 1 SMA GIKI 2 Surabaya. Universitas Negeri Surabaya, 1(1), 3.
Diunduh 8 Mei 2019, dari https://jurnalmahasiswa.unesa.ac.id.

Saefuddin, Asis. (2014). Pembelajaran Efektif. Bandung: PT Remaja Rosdakarya.

Sudjianto dan Ahmad, D. (2014). Pengantar Linguistik Bahasa Jepang. Jakarta:
Kesain Blanc.

Sugiyono. (2015). Metode Penelitian Pendidikan. Bandung: Alfabeta.
Suyatno. (2010). Teknik Pembelajaran Bahasa dan Sastra. Surabaya: SIC.

Tarigan, H.G. (2008). Menulis Sebagai Suatu Keterampilan Berbahasa. Bandung:
Angkasa Bandung.

Yanti, P.G., Zabadi, F, dan Rahman, F. (2017). Bahasa Indonesia Konsep Dasar
dan Penerapan. Jakarta: Grasindo.


https://ojs.unm.ac.id/
http://10.0.68.101/japanedu,v2i2.8998
https://jurnalmahasiswa.unesa.ac.id/



