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ABSTRAK

Zhelita, Bunga Putri. 2023. “Efektivitas Media Puzzle Terhadap Penguasaan
Hiragana Siswa SMA”. Skripsi. Program Studi Pendidikan Bahasa Jepang.
Departemen Bahasa dan Sastra Inggris. Fakultas Bahasa dan Seni.
Universitas Negeri Padang.

Mempelajari hiragana bukanlah suatu hal yang mudah, karena dari segi huruf,
hiragana memiliki bentuk huruf yang berbeda dan jumlahnya yang banyak, maka karena
hal itulah yang membuat para pembelajar bahasa Jepang merasa kesulitan. Kesulitan yang
dirasakannya yaitu, seperti kesulitan dalam membedakan ataupun mengingat hurufnya.
Berdasarkan pengamatan peneliti saat melakukan Praktek Lapangan Kependidikan (PLK)
periode Juli-Desember 2022 di SMAN 13 Padang dan wawancara yang dilakukan
bersama guru dan siswa disekolah tersebut ditemukan memang siswa mengalami
kesulitan dalam mempelajari hiragana yang disebabkan karena memiliki jumlah huruf
yang banyak dan bentuk hurufnya yang mirip, sehingga menyebabkan kurangnya
penguasaan dan minat siswa dalam mempelajari hiragana. Oleh karena itu, untuk
menangani permasalahan tersebut dibutuhkan media pembelajaran yang lebih menarik
dan efektif untuk membantu atau mempermudah siswa dalam meningkatkan
penguasaanya saat mempelajari hiragana. Penggunaan media puzzle bisa membantu
atau mengatasi permasalahan tersebut. Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk
mendeskripsikan tingkat keefektifan media puzzle terhadap penguasaan Airagana siswa
kelas XII SMAN 13 Padang. Penelitian ini yaitu penelitian kuantitatif jenis eksperimen
dengan desain one group pretest-posttest design. Data diperoleh dengan memakai
teknik purposive sampling yaitu kelas XII IPS 3 yang berjumlah 32 orang. Berdasarkan
hasil uji-t disimpulkan bahwa H; diterima pada taraf signifikan 0,05, karena nilai sig <
0,05 (0,000 < 0,05) yang berarti penguasaan hiragana pada posstest jauh berbeda dengan
pretest. Dengan kata lain, penggunaan media puzzle efektif digunakan dalam
pembelajaran hiragana.

Kata Kunci: Hiragana, Media, Puzzle



ABSTRACT

Zhelita, Bunga Putri. 2023. “Effectiveness of Puzzle Media on High School
Students' Hiragana Mastery”. Thesis. Japanese Language Education
Study Program. Department of English Language and Literature. Faculty
of Language and Arts. Padang State University.

Learning hiragana is not an easy thing, because in terms of letters, hiragana has
different letter shapes and there are many of them, so that's what makes Japanese learners
feel difficult. The difficulty they feel is, such as difficulty in distinguishing or remembering
the letters. Based on the observations of researchers while conducting Educational Field
Practice (PLK) in the July-December 2022 period at SMAN 13 Padang and interviews
conducted with teachers and students at the school, it was found that students had
difficulty in learning hiragana because it had a large number of letters and similar letter
shapes, causing a lack of mastery and student interest in learning hiragana. Therefore,
to deal with these problems, a more interesting and effective learning media is needed to
help or facilitate students in improving their mastery when learning hiragana. The use of
puzzle media can help or overcome these problems. The purpose of this study is to
describe the effectiveness of puzzle media on the mastery of hiragana of class XII students
of SMAN 13 Padang. This research is a quantitative experimental research with one
group pretest-posttest design. The data were obtained by using purposive sampling
technique, namely class XII IPS 3 which amounted to 32 people. Based on the t-test results,
it is concluded that it is accepted at a significant level of 0.05, because the sig value <
0.05 (0.000 < 0.05) which means that the mastery of hiragana on the posttest is much
different from the pretest. In other words, the use of puzzle media is effective in learning
hiragana.

Keywords: Hiragana, Media, Puzzle
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Jepang adalah suatu negara yang mempunyai berbagai ragam budaya
yang sangat unik dan menarik. Selain, mempunyai berbagai ragam budaya
yang unik dan menarik, Jepang juga mempunyai berbagai macam jenis huruf,
yaitu seperti hiragana, katakana, kanji, dan romaji. Keempat jenis huruf
tersebut melekat dalam pembelajaran bahasa Jepang dan memiliki kegunaan
yang berbeda. Diantara keempat jenis huruf tersebut, hiragana merupakan
huruf yang harus pertama kali dipelajari dan dikuasai oleh para pembelajar
bahasa Jepang, karena hiragana merupakan huruf dasar bahasa Jepang.
Menurut Akamatsu (dalam Inoue, 2017) hiragana adalah karakter yang
beradaptasi dengan China dan mewakili karakter yang unik di Jepang.
Hiragana adalah huruf Jepang yang dikembangkan untuk mempromosikan
dialek asli Jepang. Hiragana memiliki bentuk penulisan yang melengkung dan
mempunyai huruf yang berjumlah 46 karakter.

Mempelajari hiragana bukanlah suatu hal yang mudah, karena dari segi
huruf, hiragana memiliki jumlah huruf yang banyak dan bentuk hurufnya
yang mirip, maka karena hal itulah yang membuat para siswa saat belajar
bahasa Jepang merasa kesulitan. Kesulitan yang dirasakannya yaitu, seperti
kesulitan dalam membedakan ataupun mengingat hurufnya. Danasasmita
(2009: 43), mengemukakan bahwa kesulitan bagi pemula untuk belajar
hiragana karena sering tertipu dengan bentuk hurufnya yang mirip. Selaras
dengan itu, menurut Arni dan Suciaty (2021:2) mengemukakan bahwa
banyaknya jumlah huruf membuat siswa kesulitan dalam mempelajarinya.
Selain itu, hiragana memiliki banyak kesamaan bentuk, adanya urutan
penulisan, intonasi, pengucapan (hatsuon), konsonan ganda (sakuon), dan

vokal panjang yang juga harus diperhatikan dengan baik.



Permasalahan yang seperti itu, juga terjadi di SMAN 13 Padang, hal
tersebut terbukti ketika penulis melakukan Praktek Lapangan Kependidikan
(PLK) periode Juli-Desember 2022 di kelas XII IPS, penulis menginstruksikan
siswa untuk menyalin kalimat yang ada di papan tulis yang ditulis dengan
huruf hiragana, namun siswa menunjukkan sikap yang mengeluh, karena
mereka merasa kesulitan dalam menyalin kalimat tersebut, dan meminta
penulis untuk menuliskan romaji pada kalimat tersebut. Tidak hanya itu,
ketika penulis mengadakan suatu tes mengenai hiragana, penulis menemukan
bahwa hasil dari tes tersebut sekitar 75% siswa mendapat nilai rendah atau di
bawah KKM (80).

Selain dari pengalaman penulis, penulis juga melakukan wawancara
dengan guru mata pelajaran bahasa Jepang yang bernama Lola Arinoverizal,
S.Hum, menurut guru tersebut memang siswa kelas XII IPS kesulitan pada
saat mengingat hiragana, terdapatnya kesalahan dalam penulisan Airagana,
dan kesulitan dalam membedakan hiragana yang mirip. Kemudian, tidak
hanya wawancara dengan guru, penulis juga melakukan wawancara dengan
15 siswa kelas XII IPS yang dipilih secara random, menurut mereka kendala
yang membuat mereka sulit dalam mempelajari hiragana yaitu karena cara
belajar yang kurang menarik, sebab pada saat pembelajaran hiragana guru
hanya menggunakan model pembelajaran langsung (ceramah) dan jarang
menggunakan media pembelajaran, sehingga penguasaan mereka mengenai
hiragana kurang dan nilai tes mengenai hiragana yang diraih pun rendah atau
tidak sesuai dengan yang diharapkan. Maka, karena hal inilah yang membuat
mereka kurang minat, malas, tidak tertarik, dan kesulitan dalam mempelajari
hiragana.

Untuk mengatasi permasalahan yang terjadi pada siswa kelas XII IPS
tersebut, maka diperlukannya penggunaan media pembelajaran yang lebih
menarik yang dapat membantu mereka dalam meningkatkan penguasaan saat
pembelajaran hiragana. Sebagaimana, Hamalik (dalam Arsyad, 2013:19)
mengemukakan bahwa penggunaan media pembelajaran dalam proses

pembelajaran bisa menambah minat baru, membangkitkan motivasi dan



menstimulasi aktivitas pembelajaran, serta menimbulkan dampak kognitif
bagi siswa. Oleh karena itu, menggunakan media pembelajaran dalam proses
pembelajaran memang membantu meningkatkan efektivitas proses
pembelajaran, menyampaikan informasi dan isi pembelajaran. Jadi,
penggunaan media pembelajaran selama proses pembelajaran sangat
membantu dalam meningkatkan efektivitas proses pembelajaran,
penyampaian pesan dan isi pembelajaran. Serta, dapat menjadikan
pembelajaran lebih menarik, menyenangkan, dan tidak monoton khususnya
dalam mempelajari hiragana.

Maka, salah satu media pembelajaran yang bisa digunakan dalam
pembelajaran hiragana yaitu penggunaan media pembelajaran seperti media
puzzle. Puzzle adalah permainan edukatif yang dimainkan dengan cara
memecahkan teka-teki menurut pasangannya. Menurut Situmorang (2012:6),
puzzle merupakan jenis permainan yang terdiri dari potongan gambar-gambar,
kotak-kotak, huruf-huruf, atau angka-angka yang disusun membentuk sebuah
pola tertentu yang mana ini membuat siswa termotivasi untuk memecahkan
puzzle secara tepat waktu dan akurat. Selaras dengan itu, menurut Ismail
(2011:199), puzzle merupakan permainan menyusun gambar atau benda
dipecah beberapa kepingan. Dengan penggunaan media puzzle diharapkan
dapat memudahkan siswa dalam mempelajari hiragana. Selain itu, media
puzzle juga diharapkan agar pembelajaran Airagana menjadi lebih menarik,
menyenangkan dan tidak monoton, sehingga siswa menjadi lebih termotivasi
dan semangat dalam pembelajaran hiragana.

Penggunaan media puzzle ini dalam pembelajaran telah pernah
dilakukan oleh peneliti sebelumnya, yaitu oleh Ginty (2017) dengan judul
“Efektivitas Permainan Puzzle Kosakata untuk Meningkatkan Penguasaan
Kosakata Bahasa Jepang”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa permainan
puzzle kosakata efektif dalam meningkatkan penguasaan kosakata bahasa
Jepang siswa kelas XII IPS 1 MAN 2 Semarang. Hal ini terlihat dari hasil tes
responden. Pada kelas eksperimen nilai rata-rata siswa sebesar 90,75 dengan

nilai maksimum 100 dan nilai minimum 70. Sedangkan, pada kelas kontrol



sebesar 86,36 dengan nilai maksimum 100 dan nilai minimum 65.
Berdasarkan hasil rumus ¢-fest, diperoleh tpinng = 2,087, sedangkan
traper Untuk N = 66 dan derajat kebebasan (db) N — 2 = 64 adalah 1,997 dengan
taraf siginfikasi 5%. Karena tpirng lebih besar daripada tiqpe; , maka
hipotesis kerja berbunyi “penggunaan permainan puzzle kosakata efektif
dalam meningkatkan kemampuan penguasaan kosakata bahasa Jepang
diterima”.

Berdasarkan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Ginty (2017),
terdapat persamaan dan perbedaan dengan penelitian yang penulis lakukan,
persamaannya yaitu sama-sama menggunakan media puzzle. Sedangkan,
perbedaannya terletak pada lokasi dan objek penelitian. Lokasi penelitian oleh
peneliti terdahulu berlokasi di MAN 2 Semarang, dan objek penelitiannya
siswa kelas XII IPS 1. Sedangkan, lokasi penelitian yang dilakukan oleh
penulis di SMAN 13 Padang, dan objek penelitiannya siswa kelas XII IPS 3.
Perbedaan selanjutnya terletak pada tujuan penelitian, tujuan penelitian oleh
peneliti terdahulu yaitu untuk meningkatkan penguasaan kosakata. Sedangkan,
tujuan penelitian yang dilakukan penulis yaitu untuk meningkatkan
penguasaan hiragana.

Oleh karena itu, melalui uraian latar belakang di atas, penulis melakukan
penelitian dengan judul “Efektivitas Media Puzzle Terhadap Penguasaan
Hiragana Siswa SMA”.

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka identifikasi masalah dalam
penelitian ini sebagai berikut: pertama, siswa kesulitan dalam mempelajari
hiragana. Kedua, siswa kurang berminat dalam mempelajari hiragana.

Ketiga, media yang digunakan dalam mempelajari siragana kurang inovatif.



C. Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas, maka
batasan masalah dalam penelitian ini dibatasi pada pembahasan hiragana

dasar (seion) dari &— /v (a-n) yang terdiri dari 46 huruf pada siswa SMAN
13 Padang khususnya kelas XII IPS 3 menggunakan media puzzle.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi dan batasan masalah di atas, maka rumusan

masalah dalam penelitian ini sebagai berikut:

1. Bagaimana penguasaan terhadap kemampuan membaca dan menulis
hiragana pada siswa kelas XII IPS 3 SMAN 13 Padang sebelum
menggunakan media puzzle ?

2. Bagaimana penguasaan terhadap kemampuan membaca dan menulis
hiragana pada siswa kelas XII IPS 3 SMAN 13 Padang setelah
menggunakan media puzzle ?

3. Bagaimana efektivitas media puzzle terhadap kemampuan membaca

dan menulis Ahiragana pada siswa kelas XII IPS 3 SMAN 13 Padang ?

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dalam penelitian ini
sebagai berikut:

1. Untuk mendeskripsikan bagaimana penguasaan terhadap kemampuan
membaca dan menulis hiragana pada siswa kelas XII IPS 3 SMAN
13 Padang sebelum menggunakan media puzzle.

2. Untuk mendeskripsikan bagaimana penguasaan terhadap kemampuan
membaca dan menulis hiragana pada siswa kelas XII IPS 3 SMAN
13 Padang setelah menggunakan media puzzle.

3. Untuk mendeskripsikan keefektifan media puzzle terhadap
kemampuan membaca dan menulis Airagana pada siswa kelas XII

IPS 3 SMAN 13 Padang.



F. Manfaat Penelitian

Berdasarkan pada tujuan penelitian di atas, maka terdapat beberapa

manfaat penelitian ini sebagai berikut:

1. Manfaat Teoritis

Manfaat yang ingin dicapai dalam penelitian ini yaitu dapat menjadi

bahan rujukan/referensi dalam memecahkan permasalahan pada

pembelajaran bahasa Jepang khusunya dalam pembelajaran hiragana.

2. Manfaat Praktis

a.

Bagi peneliti, diharapkan dapat menambah atau memberikan ilmu
pengetahuan, informasi, dan wawasan mengenai pemanfaatan
media pembelajaran bahasa Jepang, serta dapat menambah
kemampuan terkait penelitian yang dilakukan terhadap

penggunaan media puzzle dalam pembelajaran hiragana.

. Bagi guru, diharapkan dapat dijadikan sebagai bahan pertimbangan

dan pilihan media pembelajaran saat pembelajaran hiragana.
Bagi siswa, diharapkan dapat meningkatkan semangat dan
motivasi pada hasil belajar siswa, serta dapat membantu

mempermudah dalam pembelajaran hiragana.

. Bagi peneliti lain, diharapkan dapat memberikan informasi dan

dapat menjadi rujukan bagi peneliti lain yang akan melakukan
penelitian, khususnya penelitian yang berhubungan dengan

hiragana.

G. Definisi Operasional

1. Efektivitas

Efektivitas adalah ukuran keberhasilan atau kegagalan dalam

mencapai tujuan organisasi (Mardiasmo, 2017:134). Selaras dengan itu,

menurut Wiyono (2007:137), efektivitas adalah suatu kegiatan yang

dilakukan memiliki dampak dengan hasil yang diharapkan. Berdasarkan

pernyataan di atas, dapat disimpulkan bahwa efektivitas adalah suatu

gambaran atau kondisi yang menunjukkan keberhasilan dalam tercapainya



tujuan tertentu dan ditentukan oleh faktor-faktor seperti kualitas, kuantitas,
dan waktu. Jika suatu organisasi mencapai tujuannya, maka organisasi
tersebut telah berfungsi secara efektif. Dalam penelitian ini, istilah
“efektivitas” diartikan sebagai ukuran atau sejauh mana media puzzle
dapat digunakan dalam penguasaan hiragana di kelas XII IPS SMAN 13
Padang.

2. Media Puzzle

Puzzle adalah sebuah gambar yang dibagi menjadi beberapa bagian,
bertujuan untuk mengasah kecerdasan, melatih kesabaran, dan
kemampuan untuk terbiasa berbagi (Rumakhit, 2017:6). Menurut
Situmorang (2012:6), puzzle adalah suatu permainan yang terdiri atas
gambar-gambar, kotak-kotak, huruf-huruf atau angka-angka yang
disusun menurut suatu pola. Selaras dengan itu, Ismail (2011:199) puzzle
merupakan permainan menyusun gambar atau benda dipecah beberapa
kepingan.

Berdasarkan pernyataan tersebut, dapat disimpulkan bahwa puzzle
adalah permainan edukatif yang berbentuk potongan gambar yang
dimainkan dengan cara membongkar pasangan menjadi satu bagian yang
utuh. Media puzzle dalam penelitian ini yaitu suatu media yang digunakan
dengan cara menyusun kepingan kertas yang telah bertuliskan hiragana
agar membentuk sebuah tulisan hiragana yang utuh dan lengkap.
Penggunaan media puzzle dalam penelitian berguna sebagai media
pembelajaran dalam mempelajari hiragana, agar membuat siswa menjadi

lebih semangat dan tertarik saat mempelajari hiragana.

3. Hiragana
Hiragana adalah huruf dasar Jepang yang digunakan untuk
menuliskan kosakata asli bahasa Jepang. Menurut Akamatsu (Inoue, 2017),
hiragana adalah karakter yang beradaptasi dengan China dan mewakili
karakter yang unik di Jepang. Hiragana adalah huruf Jepang yang

dikembangkan untuk mempromosikan dialek asli Jepang. Hiragana



terbentuk dari garis/coretan yang melengkung dan mempunyai jumlah

huruf 46 karakter.



