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ABSTRAK

Khonita, Mutia Adisty. 2025. “Efektivitas Media Pembelajaran Quizwhizzer
Terhadap Penguasaan Goi Bagi Siswa SMA Negeri 4 Padang.” Skripsi.
Program Studi Pendidikan Bahasa Jepang. Departemen Bahasa dan
Sastra Inggris. Universitas Negeri Padang.

Penelitian ini dilakukan dengan pengamatan penulis bahwa siswa kesulitan
dalam mengingat kosakata, dan media pembelajaran yang digunakan kurang
bervariasi dalam pembelajaran bahasa Jepang. Tujuan penelitian ini adalah untuk
mengetahui dampak media Quizwhizzer terhadap penguasaan kosakata bahasa
Jepang siswa SMA. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dan Pre-
Experimental Design. Desain eksperimen yang digunakan yaitu One-Group
Pretest-Posttest Design. Sampel penelitian ini adalah XII F.5 dengan 36 siswa
sebagai sampel penelitian. Penelitian ini menggunakan strategi pengambilan
sampel yang sistematis dan dan tidak bias. Informasi dalam penelitian ini berasal
dari hasil pre-test dan post-test. Instrumen penelitian yang digunakan ialah tes
pilihan ganda dengan 20 butir soal. Hasil uji Paired Sample T-tes menunjukan
bahwa media Quizwhizzer secara signifikan efektif terhadap penguasaan kosakata
bahasa Jepang siswa di kelas XII F.5 SMAN 4 Padang, dengan sig (2-tailed) sebesar
0.000 <0.05. Selain itu, setelah menggunakan Quizwhizzer penguasaan kosakata
bahasa Jepang siswa mengalami peningkatan. Skor rata-rata pre-test adalah 70.27,
dan hasil post-test ialah 81.38, dari data tersebut terlihat jelas mengalami
peningkatan yang cukup signifikan. Dari data tersebut media Quizwhizzer terbukti
efektif dalam peningkatan penguasaan kosakata siswa.

Kata Kunci: Efektivitas, kosakata, quizwhizzer



ABSTRACT

Khonita, Mutia Adisty. 2025. “The Effectiveness of Quizwhizzer Learning Media
Mastery for Students of SMA Negeri 4 Padang”. Thesis. Japanese
Language Education Study Program. Department of English Language
and Literature. Padang State University.

This study was conducted based on the author's observation that students
had difficulty remembering vocabulary, and the learning media used were less
varied in Japanese language learning. The purpose of this study was to determine
the impact of Quizwhizzer media on high school students' mastery of Japanese
vocabulary. This study used a quantitative approach and Pre-Experimental Design.
The experimental design used was One-Group Pretest-Posttest Design. The sample
of this study was XII Phase 5 with 36 students as the research sample. This study
used a systematic and unbiased sampling strategy. The information in this study
came from the results of the pre-test and post-test. The research instrument used
was a multiple-choice test with 20 questions. The results of the Paired Sample T-
test showed that Quizwhizzer media was significantly effective on students' mastery
of Japanese vocabulary in grade XII Phase 5 of SMAN 4 Padang, with a sig (2-
tailed) of 0.000 <0.05. In addition, after using Quizwhizzer, students' mastery of
Japanese vocabulary increased. The average pre-test score was 70.27, and the
post-test result was 81.38, from these data it is clear that there has been a
significant increase. From the data, Quizwhizzer media has been proven effective
in improving students' vocabulary mastery.

Keyword: Efectiveness, vocabulary, quizwhizzer
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Bahasa memegang peran yang sangat penting dalam kehidupan manusia.
Selain sebagai alat komunikasi bahasa juga digunakan untuk mengungkapkan
informasi dari seseorang kepada orang lain. Maka dari itu bahasa menjadi sarana
penting komunikasi yang utama didalam kehidupan manusia. Menurut Tarigan
(dalam Pauji 2017: 270) kualitas ketrampilan berbahasa seseorang bergantung
pada kuantitas dan kualitas kosakata yang dimilikinya. Semakin kaya kosakata
yang kita miliki, semakin besar pula kemungkinan kita terampil berbahasa.

Kosakata menurut Wibowo (2019: 90) mengatakan dalam bahasa Jepang
kosakata disebut “goi”. Goi memiliki arti kumpulan atau himpunan kata yang
berhubungan dengan bahasa Jepang. Kridalaksana (1993: 75) mendefinisikan
kosakata sebagai komponen bahasa yang menuntut semua informasi tentang
makna dan pemakaian kata, serta kekayaan kata yang dimiliki seorang pembicara
atau penulis suatu bahasa. Sedangkan, menurut Saleh (2000: 29) kosakata adalah
kata atau kelompok kata yang memiliki makna tertentu serta keseluruhan kata
yang digunakan oleh seseorang dalam kegiatan komunikasi. Menurut Zalman
(2014: 27) Kosakata yang digunakan di dalam bahasa Jepang, secara historis
dikelompokan menjadi empat (4) jenis, yaitu; wago, kango, gairaigo, dan
konshuugo. Selanjutnya, dalam pemakaiannya, kata-kata bahasa Jepang
dikelompokan dalam beberapa kelas kata. Kelas kata tersebut adalah meishi,

doushi, joshi, jodoushi, keiyoushi, dan fukushi.



Di dalam pembelajaran bahasa Jepang di tingkat SMA, goi diajarkan
bersamaan dengan bunpo, hiragana, dan teks transaksional, baik di kurikulum
2013 dan kurikulum merdeka. Pendidikan bahasa Jepang di SMA ditunjukkan
agar siswa dapat memiliki penguasaan terhadap kosakata yang banyak sehingga
apabila siswa ingin melanjutkan jenjang pendidikannya yang lebih tinggi mereka
tidak mengalami banyak kesulitan (Afdhol, 2022: 123).

Berdasarkan hasil observasi pada saat wawancara dengan guru bahasa
Jepang SMA Negeri 4 Padang media pembelajaran bahasa Jepang di sekolah yang
berlangsung selama ini menggunakan Powerpoint dan materi yang dicatatkan di
papan tulis oleh guru saja. Proses pembelajaran bahasa Jepang tidak terpaku dan
dibilang jarang pada pembelajaran goi, dikarenakan hanya terpaku pada
pembelajaran hiragana dan katakana. Setelah melakukan wawancara pada siswa,
mereka mengatakan kurang mengingat goi yang telah dipelajari dan merasa bosan
mengikuti pembelajaran bahasa Jepang. Karena minimnya media pembelajaran
yang bervariasi, hal inilah yang menyebabkan siswa merasa bosan belajar bahasa
Jepang dan juga mengalami kesulitan untuk penguasaan goi. Dalam konteks
mempelajari bahasa Jepang, goi menjadi unsur yang paling penting untuk dikuasai.
Akan tetapi, banyak pembelajar yang menghadapi tantangan dalam mempelajari
goi sehingga membuat penguasaan bahasa Jepang menjadi cukup sulit
(Nurlaelatin, 2009: 5).

Dari permasalahan tersebut perlunya media yang bervariasi dan menarik
dalam pembelajaran kosakata bahasa Jepang. Dalam penelitian Wafara (2021)

yang berjudul “Pemanfaatan Quizwhizzer Sebagai Media Pembelajaran Berbasis



Web dalam Kegiatan Belajar Online”, menyimpulkan Quizwhizzer dapat
dimanfaatkan untuk media pembelajaran dalam kegiatan belajar online saat ini.
Pemanfaatan Quizwhizzer sebagai media pembelajaran berbasis web ini sangat
mempunyai peranan penting untuk pendidik serta peserta didik dalam kegiatan
belajar online agar pembelajaran berlangsung tidak monoton, serta pembelajaran
dapat dikreasikan menjadi sebuah kuis games yang menyenangkan lewat media
Quizwhizzer ini. Quizwhizzer merupakan sebuah perangkat lunak yang
memfasilitasi guru untuk membuat papan permainan digital dalam bentuk kuis,
pada kuis tersebut peserta didik dapat saling berlomba untuk menjawab
pertanyaan (Wafara 2023: 244). Quizwhizzer sebagai media pembelajaran
menjadikan peserta didik memiliki kemampuan berkompetisi dalam mengerjakan
kuis yang telah disediakan oleh guru. Game edukasi yang bersifat kompetitif akan
besar kemungkinan peserta didik dapat lebih memperhatikan guru ketika sedang
menjelaskan materi untuk memahami materi dengan baik agar dapat menjawab
soal-soal dari kuis dengan jawaban yang benar dan dapat bersaing dengan peserta
didik lainnya dengan situasi yang menarik dan menyenangkan.

Menurut hasil penelitian dari Setianawati (2023) yang berjudul “Efektifitas
Media Edukasi Quizwhizzer Untuk Meningkatkan Penguasaan Kosakata Dalam
Keterampilan Menulis Bahasa Jerman Kelas XI IBB SMAN 1 Waru Sidoarjo”,
menyimpulkan bahwa media edukasi Quizwhizzer efektif dalam meningkatkan
penguasaan kosakata dalam keterampilan menulis bahasa jerman kelas XI IBB
SMAN 1 Waru Sidoarjo. Dari hasil tersebut media pembelajaran Quizwhizzer

pada kelas eksperimen berpengaruh terhadap penguasan kosakata bahasa Jerman.



Hal ini dapat dilihat dari perbandingan nilai hasil rata-rata (mean) pre-test yakni
sebesar 47 dengan hasil rata-rata (mean) post-test sebesar 78.

Berdasarkan penelitian di atas dapat diasumsikan bahwa Quizwhizzer
sebagai media pembelajaran bahasa Jerman efektif terhadap penguasaan kosakata.
Untuk membuktikan asumsi tersebut terhadap penguasaan goi bahasa Jepang,
perlu dilakukan penelitian. Dalam hal ini, penulis menetapkan judul “Efektivitas
Media Pembelajaran Quizwhizzer Terhadap Penguasaan Goi Bagi Siswa SMA
Negeri 4 Padang”.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka identifikasi masalah dalam

penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Media pembelajaran yang digunakan kurang bervariasi dalam
pembelajaran goi bahasa Jepang.
2. Siswa kesulitan mengingat goi pada pembelajaran bahasa Jepang.
3. Quizwhizzer belum pernah diimplementasikan pada pembelajaran goi.
C. Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka batasan masalah pada penelitian
ini adalah:

1. Menggunakan materi pada buku Sakura kelas XI yaitu pada Bab 1

Aisatsu, Bab 2 Tatte kudasai, Bab 3 Hajimemashite.
2. Media yang digunakan hanya menggunakan aplikasi Quizwhizzer.

3. Siswa kelas XII SMA Negeri 4 Padang.



D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan, maka rumusan
masalah dalam penelitian ini adalah “Bagaimana Efektivitas Media Pembelajaran
Quizwhizzer Terhadap Pengusaan Goi Pada Siswa Kelas XII SMA Negeri 4
Padang?”

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan, maka tujuan yang
hendak dicapai pada penelitian ini yaitu untuk mengetahui efektivitas penggunaan
media pembelajaran Quizwhizzer terhadap penguasaan goi pada siswa kelas XII
SMA Negeri 4 Padang.

F. Manfaat Penelitian
Penelitian ini memiliki manfaat berupa manfaat teoritis dan praktis terhadap
hasil belajar yaitu sebagai berikut:
1. Manfaat Teoritis
Dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi
dan sarana yang berhubungan dengan efektivitas media pembelajaran
Quizwhizzer terhadap pembelajaran goi bahasa Jepang.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Guru
Penelitian ini dapat membantu guru dalam memilih media
pembelajaran agar lebih bervariatif selama proses pembelajaran.
b. Bagi Siswa
Dengan adanya penggunaan aplikasi Quizwhizzer dalam proses

pembelajaran diharapkan mampu menjadi solusi meningkatkan minat



dan penguasaan goi, memudahkan dan memahami pembelajaran bahasa
Jepang.
c. Bagi Peneliti
Hasil penelitian ini diharapkan menjadi sumber wawasan dan
pengalaman dalam penelitian.
d. Bagi peneliti lain
Penelitian ini dapat dijadikan sebagai referensi dalam penelitian yang
berhubungan dengan game edukasi berupa Quizwhizzer agar
pembelajaran lebih efektif dan menyenangkan.
G. Definisi Operasional
Definisi operasional ini bertujuan untuk menghindari ambiguitas makna.
Dalam konteks penelitian ini, definisi operasional dapat dijelaskan sebagai
berikut:
1. Efektivitas
Menurut Razak (2023) Efektivitas adalah ukuran keberhasilan yang
didasarkan pada tercapai tidaknya tujuan pembelajaran. Efektivitas yang
tinggi berarti hasil yang mendekati tujuan. Sebaliknya, efektivitas yang
rendah berarti menjauh dari tujuan yang telah ditetapkan. Efektivitas
dalam penelitian ini diuji menggunankan IBM SPSS 22 dengan rumus
Paired Sample T-test.
2. Goi
Goi adalah perbendaharaan kata-kata atau kosakata. Sedangkan

menurut Machi (dalam Sudjianto dan Dahidi, 2004) Goi adalah



kumpulan kata dalam suatu bahasa yang dikuasai masyarakat tertentu.
Berdasarkan hal tersebut goi yang akan digunakan adalah materi buku
Sakura kelas XII pada bab 1 Aisatsu, Bab 2 Tatte kudasai, Bab 3
Hajimemashite.
. Media Pembelajaran

Media pembelajaran multimedia adalah proses pembelajaran yang
melibatkan media sebagai salah satu faktor untuk menyajikan dan
menyampaikan informasi berupa materi pelajaran kepada siswa dan juga
menciptakan pembelajaran menjadi lebih menarik dan efektif.
. Quizwhizzer

Quizwhizzer merupakan permainan menguji pengetahuan yang
mana siswa berusaha untuk mengerjakan soal-soal yang telah disajikan.
Situs web in1 menyediakan berbagai fitur permainan sesuai prefensi dan
kebutuhan pengguna. Terdapat juga fitur yang memungkinkan akses ke
hasil jawaban siswa. Siswa dapat berpartisipasi tanpa harus mendaftar,

namun diminta untuk memasukkan nama sebelum memulai permainan.



BABYV
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan analisis data dan pembahasan yang telah dilakukan
pada bab I'V maka dapat disimpulkan sebagai berikut. Penguasaan goi siswa
kelasx XII F.5 SMA Negeri 4 Padang sebelum menggunakan media
Quizwhizzer rendah, hal ini dilihat dari hasil belajar siswa yang sebagian
besar nilainya berada di bawah nilai KKTP yang memperoleh nilai rata-rata
yakni 70.27 dengan standar deviasi sebesar 9.92. Setelah menggunakan
media Quizwhizzer penguasaan goi siswa kelas XII F.5 SMA Negeri 4
Padang meningkat, hal ini dilihat dari hasil belajar siswa yang sebagian
besar nilainya berada di atas nilai KKTP yang memperoleh nilai rata-rata
sebesar 81.38, dengan standar deviasi sebesar 9.82.

Kemudian terjadi peningkatan hasil post-fest pada masing-masing
indikator, dibandingkan hasil pre-fest, yaitu rata-rata indikator 1 pada pre-
test 72.22, sedangkan pada post-test 87.22. Rata-rata indikator 2 pada pre-
test 68.33, sedangkan pada post-test 75.55. Dari hasil pre-test post-test
tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa nilai rata-rata post-test meningkat
secara signifikan dibandingkan nilai rata-rata pre-test.

Penggunaan media Quizwhizzer terbukti efektif digunakan dalam
pembelajaran goi siswa kelas XII F.5 SMA Negeri 4 Padang.
Hal ini dinyatakan dari hasil uji hipotesis yang menggunakan paired sampel

t-tes. Dari hasil uji hipotesis tersebut dapat disimpulkan bahwa terdapat
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efektivitas yang cukup signifikan dari penggunaan media Quizwhizzer
dalam pembelajaran goi siswa yang dilihat dari nilai sig < 0.05 (0.000<0.05).

Dari hasil rata-rata kedua indikator, indikator 1 lebih baik daripada
indikator 2. Hal ini dapat dikarenakan sebagian besar soal pada indikator 1
berada pada tingkat kesukaran rendah. Hal ini dapat dibuktikan dari hasil
analisis butir soal pada uji coba soal yang telah dilakukan. Sedangkan untuk
indikator terendah yaitu indikator 2. Hal ini dikarenakan sebagian besar
butir soal pada indikator 2 berada pada tingkat kesukaran sedang. Hal ini
dapat dibuktikan dari hasil analisis butir soal pada uji coba soal yang telah
dilakukan.
. Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan yang sudah diuraikan
di atas, maka peneliti mengemukakan beberapa saran sebagai berikut.
Pertama, bagi guru media Quizwhizzer ini dapat dijadikan salah satu
tambahan media untuk diterapkan kepada siswa tidak hanya pada
pembelajaran goi, tetapi bisa juga diterapkan pada huruf bahasa Jepang,
maupun pada mata pelajaran lain. Kedua, bagi siswa, masing-masing siswa
diharapkan aktif dalam pembelajaran goi menggunakan media Quizwhizzer
ini dan melakukan pengulangan pembelajaran secara berkala agar lebih
menguasai goi. Hal ini dilakukan agar hasil pada proses pembelajaran dapat
dicapai dengan baik. Ketiga, bagi peneliti lain yang melakukan penelitian
sejenis diharapkan penelitian ini dapat dijadikan salah satu referensi, karena

dengan adanya pembanding dari peneliti lain, akan menjadi acuan dalam
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penelitian yang menggunakan media yang berbeda, tetapi masih pada

kemampuan goi.
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