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Abstract:This research uses quasi-experimental quantitative research methods semu 

(Quasi Experiment Design). The population of this study was all students of class XI 

of SMA NEGERI 14 BEKASI in the academic year 2018/2019. The sample in this 

study was taken from class XI MIA 6 SMA NEGERI 14 BEKASI in the 2018/2019 

school year, totaling 34 students. Based on the results of data processing, class XI 

MIA 6 obtained the number of pretest scores of 2574 with an average value of 75.71, 

the highest value of 86 and the lowest value of 62. At the total posttest score of 

2888.5 with an average value of 84.95, the highest value of 98.0 and the lowest value 

of 64.5. Sig. (2-tailed) of 0,000 <0.05. Normalized Gain Value 10.05. The results of 

this study to improve students' ability to write Japanese sentences using the Word 

Flow Game technique are effective. Based on the results of the questionnaire, the 

Word Flow Game technique is that students become more enthusiastic, able to follow 

the learning of writing Japanese sentences well and can improve students' ability to 

write Japanese sentences and be interesting. 

Key words: effectiveness, Word Flow Game techniques, the ability to write Japanese 

sentences. 

 

Abstrak: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. 

 
 

PENDAHULUAN 

Dalam proses pembelajaran, terjadi interaksi antara guru dengan siswa yang 
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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, 
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O1 X O2 

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. 

 

METODE PENELITIAN 

Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah metode penelitian kuantitatif 

eksperimen semu (Quasi Experimental Design). Menurut Sugiyono (2015: 114), Quasi 

Experimental Design merupakan pengembangan dari true experimental design, yang sulit 

dilaksanakan. Desain ini mempunyai kelompok kontrol, tetapi tidak dapat berfungsi 

sepenuhnya untuk mengontrol variabel - variabel luar yang mempengaruhi pelaksanaan 

eksperimen. Quasi - experimental design, digunakan karena pada kenyataannya sulit 

mendapatkan kelompok kontrol yang digunakan untuk penelitian. 

Desain penelitian yang digunakan pada penelitian ini yaitu, One –Group Pretest - 

Postest Design. Sugiyono (2015: 110-111) One –Group Pretest - Postest Design, pada 

desain ini terdapat pretest, sebelum diberi perlakuan. Dengan demikian hasil perlakuan 

dapat diketahui lebih akurat, karena dapat membandingkan dengan keadaan sebelum 

diberi perlakuan. Desain ini dapat digambarkan seperti berikut: 

Keterangan : 

O1 : nilai pretest 

X : treatment yang diberikan 

O2 : nilai posttest 

Populasi dalam 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. 



Prosiding Seminar Nasional Penguatan Riset dan Luarannya sebagai Budaya Akademik 

di Perguruan Tinggi memasuki Era 5.0 

 

 

446 

 

Teknik sampling pada dasarnya dapat dikelompokkan menjadi dua yaitu Probability 

Sampling dan Nonprobability Sampling. Probability sampling meliputi, simple 

random, proportionate stratified random, disproportionate stratified random, dan area 

random. Non-probability sampling meliputi, sampling sistematis, sampling kuota, 

sampling aksidental, purposive sampling, sampiling jenuh, dan snowball sampling. 

Adapun cara pengambilan sampel dalam penelitian ini yaitu, peneliti menggunakan 

simple random sampling terhadap siswa kelas XI SMA NEGERI 14 BEKASI. Menurut 

Nasir (2016: 19), simple random sampling dikatakan simple (sederhana) karena 

pengambilan sampel dilakukan secara acak tanpa memperhatikan strata yang ada pada 

populasi itu. Cara demikian dilakukan bila anggota populasi dianggap homogen. Simple 

random sampling adalah teknik untuk mendapatkan sampel yang langsung dilakukan 

pada unit sampling. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Dalam penelitian ini dimulai dengan memberikan pretest untuk mengukur tingkat 

kemampuan menulis kalimat bahasa Jepang siswa sebelum diberikan treatment, 

kemudian peneliti memberikan posttest untuk mengukur tingkat kemampuan menulis 

kalimat bahasa Jepang siswa sesudah diberikan treatment dan memberikan angket untuk 

mengetahui tanggapan siswa terhadap teknik Word Flow Game di akhir penelitian. 

Penelitian dilakukan di kelas XI MIA 6 sebanyak 5 kali pertemuan, yaitu 1 kali 

pretest, 3 kali treatment dan 1 kali posttest serta pengisian angket. Adapun grafik di 

bawah ini sebagai gambaran pretest dan posttest: 
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  75 
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    pretest   posttest 

Gambar 4.3 Nilai Rata-Rata Pretest Dan Posttest Kemampuan Menulis Kalimat 

Bahasa Jepang Siswa Kelas XI MIA 6 SMA NEGERI 14 BEKASI 

 

Berdasarkan diagram di atas, nilai rata-rata posttest lebih besar dibandingkan nilai 
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rata-rata pada pretest. Dapat disimpulkan bahwa terjadi peningkatan terhadap nilai pada 

posttest secara signifikan setelah menggunakan teknik Word Flow Game. Dalam hal ini 

teknik Word Flow Game dapat dikatakan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran 

menulis kalimat bahasa Jepang. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan peneliti di SMA NEGERI 14 

BEKASI dalam penulisan skripsi ini tentang “Efektivitas Teknik Word Flow Game 

Terhadap Kemampuan Menulis Kalimat Bahasa Jepang pada Siswa Kelas XI SMA 

NEGERI 14 BEKASI” dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Data yang diperoleh berdasarkan dari nilai rata – rata pretest terhadap 

kemampuan menulis kalimat bahasa Jepang siswa kelas XI SMA NEGERI 14 

BEKASI tahun ajaran 2018/2019 sebelum menggunakan teknik Word Flow 

Game adalah 75.71 dengan nilai terendah yaitu 62 dan nilai tertinggi yaitu 86. 

2. Data yang diperoleh berdasarkan dari nilai rata – rata posttest terhadap 

kemampuan menulis kalimat bahasa Jepang siswa kelas XI SMA NEGERI 14 

BEKASI tahun ajaran 2018/2019 sesudah menggunakan teknik Word Flow 

Game adalah 84.95 dengan nilai terendah yaitu 64.5 dan nilai tertinggi yaitu 98. 

Maka dapat disimpulkan bahwa hasil nilai rata-rata posttest pada siswa kelas XI 

MIA 6 lebih besar daripada hasil nilai rata-rata pretest, sehingga dapat dikatakan 

kemampuan menulis kalimat bahasa Jepang pada siswa kelas XI MIA 6 di SMA 

NEGERI 14 BEKASI tahun ajaran 2018/2019 mengalami peningkatan. 

3. Setelah melakukan Uji Normalitas peneliti melakukan perhitungan uji t, 

berdasarkan hasil analisis, diperoleh nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05 . 

Yang berarti H0 ditolak dan Ha diterima. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat 

perbedaan yang signifikan pada kemampuan menulis kalimat bahasa Jepang 

sebelum dan sesudah diberikan perlakuan (treatment) dengan menggunakan 

teknik Word Flow Game. Kemudian dari hasil perhitungan Normalized Gain, 

teknik Word Flow Game terhadap kemampuan menulis kalimat bahasa Jepang 

pada siswa kelas XI MIA 6 di SMA NEGERI 14 BEKASI dinilai efektif. Hal ini 

dibuktikan dari hasil posttest lebih besar dibandingkan hasil pretest. Jumlah nilai 

pada posttest adalah 2888,5 lebih besar daripada jumlah nilai pretest 2547. 

Berdasarkan dari data hasil perhitungan Normalized Gain tersebut peneliti 
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menyimpulkan bahwa penggunaan teknik Word Flow Game terhadap 

kemampuan menulis kalimat bahasa Jepang pada siswa kelas XI MIA 6 di SMA 

NEGERI 14 BEKASI lebih efektif dibandingkan dengan menggunakan metode 

konvensional. 

4. Tanggapan siswa terhadap kemampuan menulis kalimat bahasa Jepang 

menggunakan teknik Word Flow Game dapat dilihat dari data hasil angket yang 

menunjukkan bahwa 80,6% teknik Word Flow Game sangat menarik dalam 

pembelajaran bahasa Jepang, penggunaan teknik Word Flow Game sangat 

cocok terhadap pembelajaran menulis kalimat bahasa Jepang dengan hasil angket 

47,1% . Dan juga Teknik Word Flow Game dapat meningkatkan kemampuan menulis 

kalimat bahasa Jepang dengan hasil angket 44,1%. 

Dengan demikian, teknik Word Flow Game dapat menjadi salah satu teknik 

pembelajaran yang dapat dijadikan alternatif dalam kemampuan menulis kalimat 

dalam bahasa Jepang. 
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