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ABSTRAK

Irna Rudiawati. Efektivitas Teknik Permainan Quick on the Draw Terhadap
Penguasaan Huruf Hiragana di SMA Budhi Warman 2 Jakarta. Skripsi. Jakarta :
Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Prof. DR.
HAMKA, 2019.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Efektivitas Teknik Permainan Quick on
the Draw Terhadap Penguasaan Huruf Hiragana di SMA Budhi Warman 2 Jakarta.
Penelitian ini dilaksanakan di SMA Budhi Warman 2 tahun ajaran 2018-2019.
Penelitian ini menggunakan metode penelitian true experimental design dengan
bentruk posttest only design. Populasi penelitian ini adalah seluruh siswa kelas XI
IPA SMA Budhi Warman 2 Jakarta. Sampel penelitian ini adalah siswa kelas XI
IPA 1 berjumlah 42 siswa dan kelas XI IPA 2 berjumlah 43 siswa. Berdasarkan
hasil perhitungan, diketahui bahwa nilai posttest kelas ekspermen sebesar 80,70
sedangkan kelas kontrol sebesar 66,40. Pengujian hipotesis dilakukan dengan
menggunakan uji T rumus independet sampel t-test program SPSS 24 dengan
taraf signifikan p-valued < 0,05. Setelah dihitung dengan uji t didapatkan hasil
sebesar 0,000. Nilai normalized gain kelas eksperimen sebesar 29,2734 sedangkan
kelas kontrol -274,1792. Berdasarkan nilai tersebut dikatakan bahwa teknik
permainan Quick on the Draw efektif untuk penguasaan huruf hiragana Bahasa
Jepang. Berdasarkan respon siswa, teknik permainan Quick on the Draw
memotivasi, membantu meningkatkan dan mengingat huruf hiragana.

Kata Kunci : efektivitas, teknik permainan Quick on the Draw, huruf hiragana.
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BAB |

PENDAHULIAN

A. Latar Belakang Masalah

Pada dasarnya kemampuan membaca dan menulis sanagt banyak
manfaatnya, akan tetapi kemampuan menulis memungkinkan seseorang untuk
berkomunikasi, yaitu dengan menyediakan teks untuk dibaca oleh orang lain.
Dalam menulis sangat banyak ragamnya contohnya: menulis karangan,
cerpen, atau puisi. Selain ragamnya yang banyak menulis juga dapat
menggunakan aksara atau huruf yang beragam. Contohnya pada negara
Jepang yang memiliki huruf penulisan yang berbeda seperti kebanyakan
negara didunia ini, salah satunya indonesia.

. Menulis adalah salah satu unsur utama dari sebuah literasi dan
merupakan hal yang penting untuk menjadi seorang yang literatif. Keutamaan
dari menulis sangat banyak, pertama adalah membantu mengingat pelajaran
sekolah. Kegiatan mencatat pelajaran dengan menulis apa yang diberikan
oleh guru di kelas dapat membantu mengingat pelajaran yang telah
disampaikan oleh guru, karena saat menulis siswa melihat dan membaca
tulisan yang diberikan oleh guru tersebut dengan saksama. Hal tersebut sesuai
pendapat Sardila (2015:114) yang berpendapat “ karena kapasitas ingatan kita
terbatas, maka dengan menuliskannya, kita bisa menyimpan memori lebih

lama”.



Ke dua adalah membangkitkan kepercayaan diri dan kreativitas siswa.
Setiap siswa memiliki kepercayaan diri yang berbeda-beda antara satu dengan
yang lain, ada yang dari awal sudah percaya diri ada juga yang masih kurang
percaya diri. Dalam kegiatan menulis siswa dilatih untuk percaya diri dan
kreatif. Pada umumnya melatih kepercayaan diri siswa dilakukan dengan
membaca puisi atau pidato di depan kelas akan tetapi menulis juga dapat
membangkitkan Kreativitas siswa. Salah satunya dengan membuat suatu
tulisan atau karangan, dengan membuat karangan siswa dapat dengan bebas
menuangkan gagasan dan pikiran tentang suatu karangan yang hasil dari
tulisannya dapat dipublikasikan kepada teman-temannya.

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia definisi menulis adalah (1)
membuat huruf (angka dan sebagainya) dengan pena (pensil, kapur, dan
sebagainya (2) melahirkan pikiran atau perasaan (seperti mengarang,
membuat surat) dengan tulisan; mengarang cerita; membuat surat; berkirim
surat; (3)menggambar; melukis (4) membatik (kain). Sedangkan menurut
Dalman (2015:5) “menulis merupakan suatu kegiatan komunikasi berupa
penyampaian pesan (informasi) secara tertulis kepada pihak lain dengan
menggunakan bahasa tulisan sebagai alat atau medianya”.

Antara membaca dam menulis saling berkaitan, karena dalam proses
belajar mengajar bahasa, tulisan digunakan untuk menyampaikan gagasan
atau informasi dan untuk dapat menangkap suatu informasi dari sebuah
tulisan harus dibaca terlebih dahulu. Dalam menyampaikan informasi tercipta

suatu komunikasi antar pengajar dan siswa, saat berkomunikasi mencakup



empat keterampilan dalam berbahasa yaitu keterampilan membaca, menulis,
mendengar, dan berbicara.

Pada keterampilan menulis memerlukan perhatian yang khusus oleh
pengajar. Pada saat ini pembelajaran menulis lebih banyak disajikan dalam
bentuk teori dan jarang melakukan praktik menulis. Hal ini menyebabkan
kurang terbiasannya siswa terhadap keterampilan menulis sehingga
menurunkan minat siswa terhadap pembelajaran menulis di sekolah. Untuk
meningkatkan mutu dan kualitas siswa dalam kemampuan menulis, maka
peserta didik harus banyak melakukan latihan menulis.

Kegiatan menulis dapat memperluas dan memperkaya pengetahuan. Pada
kegiatan menulis akan menimbulkan suatu proses yang kreatif untuk
menuangkan gagasan dalam bentuk tulisan yang memiliki tujuan. Kegiatan
menulis bukan hanya dengan bahasa Indonesia saja tetapi juga menulis
dengan tulisan bahasa asing karena dibeberapa sekolah terdapat mata
pelajaran bahasa asing, contohnya mata pelajaran Bahasa Jepang. Dalam
kegiatan menulis tulisan Bahasa Jepang(huruf hiragana) siswa diharapkan
dapat memberikan informasi dari teks tulisan tersebut secara menyeluruh.
Namun, pada kenyataannya peserta didik kurang mampu menulis tulisan
Jepang dalam huruf hiragana. Hal ini disebabkan karena peserta dididk belum
terbiasa dengan penggunaan huruf hiragana dalam belajar Bahasa
Jepangkarena pelajaran Bahasa Jepangbaru diperoleh siswa pada Sekolah
Menengah Atas (SMA) dengan kata lain siswa baru kenal dengan penulisan

yang berbeda pada penulisan di negara Jepang. Dengan perbedaan penulisan



dalam Bahas Jepang dan bahasa Indonesia ini yang membuat siswa merasa
sulit dalam menuliskan huruf Jepang dalam pelajaran Bahasa Jepang. Serta,
peserta didik lebih cenderung menulis tulisan dalam Bahasa Jepang
menggunkan tulisan latin. Karena menganggap tulisan hiragana sulit, siswa
lebih sering menggunakan tulisan latin untuk mempermudah dalam belajar
Bahasa Jepang akan tetapi kebanyakan siswa yang menulis tulisan Jepang
dengan tulisan latin menjadi terbiasa menulis tulisan Jepang dengan latin.
Sehingga tulisan Jepang semakin terasa sulit bagi siswa karena tidak
terbiasannya siswa dalam memepergunakan tulisan Jepang atau huruf
hiragana dalam pelajaran Bahasa Jepang di sekolah.

Kurangnya latihan penulisan huruf hiragana dalam pelajaran Bahasa
Jepang juga membuat siswa semakin terbiasa belajar Bahasa Jepangdengan
menulisnya dengan huruf latin. Sedangkan dengan membiasakan siswa
menulis  huruf  hiragana dalam  pelajaran Bahasa  Jepangakan
mempermudahkan siswa dalam menulis huruf hiragana dan siswa merasa
menulis huruf hiragana tidak lagi terasa sulit. Serta memperbanyak latihan
penulisan huruf kepada siswa juga dapat membuat siswa merasa tulisan huruf
hiragana mudah untuk ditulis.

Selain kurang membiasakan diri menulis tulisan Jepang dengan huruf
hiragana, siswa juga kurang adanya rasa kompetisi dengan sesama siswa.
Kurangnya rasa kopetisi dalam diri siswa ini yang dapat membuat siswa
malas untuk mempelajari huruf hiragana. Jika rasa kompetisi hadir dalam diri

siswa saat mempelajari huruf hiragana maka akan membuat siswa merasa



tertantang dalam mempelajari huruf hiragana. Dengan sudah memiliki rasa
kompetisi pengajar dapat memberikan tantangan-tantangan kepada siswa,
setelah tantangan diberikan dan dapat dituntaskan dengan maksimal selalu
disertai dengan memberikan pujian atau hadiah berupa nilai agar siswa
merasa dihargai dan semakin termotivasi untuk belajar.

Selain itu, siswa sering kurang berkonsentrasi dalam aktivitas menulis.
Kurangnya konsentrasi siswa dalam menulis ini dipengaruhi oleh beberapa
faktor, yaitu ada faktor internal dan faktor eksternal. Faktor internal dan
eksternal ini sangat berpengaruh terhadap kelancaran menulis peserta didik.
Faktor internal adalah masalah yang timbul dari dalm diri sendiri , seperti :
motivasi, minat, atau kurang percaya dirinya peserta didik dalam menulis
huruf hiragana. Hal tersebut sesuai dengan pendapat Hapnita dkk (2018:2175)
yang mengatakan bahwa “ faktor internal adalah segala faktor yang
berasaldari dalam diri siswa, diantaranya faktor jasmaniah dan psikologis”.
Serta faktor eksternal adalah masalah yang timbul dari luar diri peserta didk
itu sendiri, seperti : lingkungan keluarga atau keadaan kelas yang panas
sehingga mengganggu konsentrasi peserta didik dalam belajar atau kurangnya
alat-alat pendukung dalam pembelajaran bahasa Jepang. Menurut Indriasari
(2014:20) mengatakan “ Sedangkan faktor eksternal adalah faktor yang
mempengaruhi belajar yang berasal dari luar diri siswa seperti faktor
lingkungan soasial dan faktor lingkungan non sosial”.

Strategi pembelajaran yang diberikan pengajar sangat berpengaruh

terhadap hasil belajar siswa, jika pembelajaran dizaman yang moderen ini



masih menggunakan model belajar pada zaman dulu yang berupa teori dan
ceramah maka siswa sekarang akan sulit untuk menerima materi pelajaran
yang diberikan pengajar. Hal tersebut karena semakin majunya
perkembangan teknologi yang dapat menciptakan suasana belajar menjadi
menyenangkan dan dapat menarik minat siswa dalam belajar. Seiring dengan
berkembangnya zaman maka model pembelajaran bagi siswa ikut
berkembang menyesuaikan zaman. Hal itu terlihat jelas dengan banyaknya
model-model pembelajaran, teknik atau media pembelajaran yang banyak
digunakan pengajar untuk menyampaikan materi pembelajaran terhadap
siswa di sekolah .

Sangat beragamnya model pembelajaran saat ini dapat membangkitkan
motivasi belajar siswa dalam belajar dan untuk mendapatkan hasil yang
memuaskan dalam belajar. Serta dengan bergamnya model pembelajaran
dapat membuat siswa lebih aktif dan kreatif dalam belajar, karena saat belajar
menggunakan meodel yang baru siswa tidak lagi berpusat pada pengajar
sebagai sumber ilmu akan tetapi siswa dapat mencari sumber ilmu yang lain
dengan didampingi dan diawasi oleh pengajar. Dengan model pembelajaran
yang berbeda dari biasanya akan membuat siswa tertarik dengan pelajaran
yang diberikan oleh pengajar. Munculnya rasa ketertarikan siswa dalam
belajar karena model belajar yang menyengkan akan membuat siswa merasa
mudah dalam belajar, terutama mempelajari bahasaasing yaitu bahasa jepang.

Model pembelajaran untuk belajar Bahasa Jepang sangat banyak

ragamnya, dan disesuaikan dengan materi ajar serta keterampilan berbahasa



yang akan dipelajari siswa. penggunaan metode, media, dan strategi
pembelajaran di kelas agar materi pelajaran tersampaikan dengan baik dan
diterima oleh siswa dengan maksimal serta dapat mepengaruhi pencapaian
tujuan menulis secara maksimal. Oleh karena itu, dibutuhkan strategi yang
tepat untuk pembelajaran menulis agar hasil belajar dan tujuan yang
diharapkan tercapai.

Terdapat beberapa strategi pembelajaran yang dapat digunakan dalam
pembelajaran menulis, salah satunya adalah strategi pembelajaran cepat
dalam menjawab pertanyaan (Quick on the Draw) yang diciptakan oleh Paul
Ginnis. Strategi cepat dalam menjawab pertanyaan (Quick on the Draw)
merupakan strategi pembelajaran kooperatif. Strategi pembelajaran tersebut
lebih berpusat pada kegiatan aktif siswa dalam belajar. Oleh karena itu, siswa
diminta untuk berpikir, aktif, kerja kelompok dan belajar dengan
membiasakan diri pada sumber, bukan guru (Ginnis, 2008: 165).

Dilihat dari kasus kasus yang ditemukan peneliti saat melakukan magang
disekolah, peneliti menemukan beberapa kesulitan yang dirasakan siswa
dalam belajar Bahasa Jepang terutama pada penulisan huruf hiragana. Serta
berdasarkan uraian tersebut, penulis tertarik melakukan penelitian untuk
meningkatkan keterampilan menulis huruf hiragana, melalui media
pembelajaran Quick on the Draw. Kelancaran menulis menjadi suatu hal yang
penting dalam pembelajaran Bahasa Jepang karena kemampuan siswa dalam
mempelajari Bahasa Jepang dapat dilihat dari pemahaman yang diperoleh dari

tulisan yang dapat menyampaikan sebuah informasi.



Berdasarkan permasalahan yang didapat penulis, mengenai masalah
keterampilan menulis dalam Bahasa Jepang maka dengan ini akan
dilaksanakan penelitian tentang “cfektifitas teknik permainan Quick on the
Draw terhadap keterampilan menulis huruf hiragana di SMA Budhi Warman

2 Tahun 2019”.

Identifikasi Masalah
Setelah melihat latar belakang yang ada dan agar dalam penelitian tidak

terjadi kerancuan, maka penulis dapat mengidentifikasi masalah yang akan di

angkat dalam penelitian ini.

1. Bagaimana Pelajaran menulis huruf hiragana oleh siswa kelas X1 SMA
Budhi Warman 2 Jakarta.

2. Apa Pembelajan menulis huruf hiragana cenderung monoton sehingga
peserta didik akan merasakan bosan dan kurang antusias dalam belajar.

3. Bagaimana efektivitas teknik permainan Quick on the Draw terhadap
keterampilan menulis huruf hiragana siswa kelas XI SMA Budhi
Warman 2 Jakarta.

4. Bagaimana tanggapan siswa terhadap teknik permainan Quick on the
Draw dalam menulis huruf hiragana siswa kelas X1 SMA Budhi Warman

2 Jakarta.



C. Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas dan agar penelitian ini
memenuhi sasaran dan tidak menyimpang dari pokok bahasan, maka
penelitian ini hanya sebatas untuk mengetahui adakah efektifitas teknik
permainan Quick on the Draw terhadap keterampilan menulis huruf hiragana

di SMA Budhi Warman 2 Jakarta Tahun 2019.

D. Rumusan Masalah
Setelah melihat latar belakang yang ada dan agar dalam penelitian tidak
terjadi kerancuan, maka penulis dapat membatasi dan merumuskan
permasalahan yang akan di angkat dalam penelitian ini.

1. Bagaimana kemampuan menulis huruf hiragana siswa kelas kelas XI IPA
2 SMA Budhi Warman 2 setelah menggunakan teknik permainan Quick
on the Draw pada kelas eksperimen?

2. Bagaimana kemampuan menulis huruf hiragana pada siswa XI IPA 1
SMA Budhi Warman 2 pada kelas kontrol?

3. Bagaiman efektifitas teknik permainan Quick on the Draw terhadap
kemampuan menulis huruf hiragana pada sisaw kelas X1 IPA 2 SMA
Budhi Warman 2?

4. Bagaiman tanggapan siswa kelas X1 IPA 2 SMA Budhi Warman 2
terhadap penggunakan teknik permainan Quick on the Draw dalam

kemampuan huruf hiragana ?
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E. Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi:
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini  diharapkan  dapat berkontribusi  dalam
pengembangan keilmuan, terutama dalam peningkatan keterampilan
menulis huruf hiragana. Apabila penelitian ini terbukti efektif maka
teknik permainan Quick on the Draw ini dapat dijadikan teknik baru bagi
pembelajaran menulis huruf hiragana.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Pengajar
Penelitian diharapkan dapat menjadi masukan dan
memberikan inspirasi dalam penggunaan teknik pembelajaran
terutama pada pembelajaran menulis huruf hiragana guna
meningkatkan kelancaran menulis huruf hiragana dalam Bahasa
Jepangpada siswa.
b. Bagi Pembelajar
Dengan adanya teknik permainan Quick on the Draw,
diharapkan menjadi saran pembelajaran yang menyenagkan guna
meningkatkan kelancaran menulis huruf hiragana di SMA Bhudi
Warman 2 Jakarta. Serta siswa diharapkan lebih aktif, kreatif dan,
percaya diri dalam kegiatan belajar menulis huruf hiragana sehingga

dapat meningkatkan kemampuan dan minat menulis huruf hiragana



C.
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Bagi Institusi
Penelitian ini  diharapkan dapat digunakan untuk
memaksimalkan proses pembelajaran Bahasa Jepang, sehingga dapat

memajukan kualitas pendidikan di SMA Bhudi Warman 2 Jakarta.

Bagi Penulis

Dengan dilakukannya penelitian ini dapat menambah
wawasan bagi peneliti dan dapat dijadikan bekal kelak sebagai guru
yang kreatif dan inovatif mengenai teknik permainan Quick on the
Draw terhadap keterampilan menulis huruf hiragana sebagai teknik
pembelajaran yang menyenangkan serta menambah refrensi

mengenai teknik pembelajaran yang inovatif bagi siswa.
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