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Abstract

This research is motivated by the need for innovation in the learning process in the Industrial Revolution
4.0 era. This research aims to determine the impact of the quick write (QW) strategy assisted by animation
media on the ability to write persuasive texts for class VIII students. This research implemented a pretest-
posttest control group design involving students from SMP Negeri 5 Pontianak. Students were divided
into two groups consisting of 64 students selected through cluster random sampling. The instrument
consists of essay questions in the form of a pre-test and post-test. The data were analyzed using the t-test
and the results showed that 1) students who were treated with the QW strategy assisted by animation
media showed a significant increase in their ability to write persuasive texts, and 2) the QW strategy
assisted by animation media contributed to student independence in learning to write, students were active
and able to highlight the argument process quickly and responsively related to actual problems with the
linguistic skills they have. These findings show that students who use the QW strategy assisted by
animation media have a better improvement in their ability to write persuasive texts than students who
use direct learning.

Abstrak

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh perlunya inovasi dalam proses pembelajaran di era
Revolusi Industri 4.0. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui dampak strategi quick
write (QW) berbantuan media animasi terhadap kemampuan menulis teks persuasi siswa kelas
VIII. Penelitian ini menerapkan pretest-posttest control group desain yang melibatkan siswa SMP
Negeri 5 Pontianak. Siswa dibagi menjadi dua kelompok terdiri dari 64 siswa yang dipilih
melalui cluster random sampling. Instrumen terdiri dari soal esai dalam bentuk pre-test dan post-
test. Data dianalisis dengan uji-t dan hasilnya menunjukkan bahwa 1) siswa yang diberi
perlakuan strategi QW berbantuan media animasi menunjukkan peningkatan yang signifikan
dalam kemampuan menulis teks persuasi, dan 2) strategi QW berbantuan media animasi
berkontribusi pada kemandirian siswa dalam belajar menulis, siswa aktif dan mampu
menyoroti proses argumen secara cepat dan tanggap terkait permasalahan aktual dengan
kemampuan linguistik yang dimiliki. Temuan tersebut menunjukkan bahwa siswa yang
menggunakan strategi QW berbantuan media animasi memiliki peningkatan kemampuan
menulis teks persuasi yang lebih baik daripada siswa yang menggunakan pembelajaran
langsung.
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A. Pendahuluan

Kemampuan yang menjadi kebutuhan utama di era 4.0 ini adalah memiliki keterampilan untuk
mengintegrasikan teknologi siber ke dalam proses pembelajaran. Kemudian, kemampuan berkomunikasi
dapat berlangsung baik secara lisan maupun tertulis. Maka dari itu, siswa diharapkan untuk dapat menulis
berbagai jenis teks dan kurikulum saat ini menuntut kemampuan tersebut yang terdapat pada kompetensi
dasar harus diperoleh siswa, seperti kemampuan untuk menghasilkan tulisan persuasi. Kurikulum Indonesia
saat ini juga menargetkan siswa SMP kelas delapan agar mampu mengidentifikasi, menyimpulkan isi,
menelaah struktur, serta menyajikan sebuah teks yang dipelajari (Peraturan Menteri Pendidikan Dan
Kebudayaan Nomor 24 Tahun 2016 Tentang Pembelajaran Pendidikan Dasar Dan Pendidikan Menengah,
2016). Kemudian, keuntungan ketercapaian target dalam belajar teks persuasi memberikan sejumlah
keuntungan bagi siswa, salah satunya adalah kemampuan untuk berpikir secara objektif atau berdasarkan
fakta. Target dapat diimplementasikan dengan melakukan prosedur keterampilan menulis persuasi. Jones &
Crow (2017) dan Loxley (2009) menafsirkan dari perspektif techno-utilitarian, yaitu persuasi dalam
keilmiahan mengacu pada evaluasi dan justifikasi pandangan untuk hubungan antara klaim, data dan
sebagai aktivitas sosial yang berusaha menjelaskan berbagai pandangan dan ide menggunakan pemikiran
kritis positif untuk mengatasi dan membujuk orang tentang subjek tertentu mencakup presentasi dan
pembenaran beberapa ide tentang suatu topik. Tujuan dari penulisan persuasi adalah untuk menghasilkan
komposisi tulisan yang dapat meyakinkan dan membujuk pembaca untuk merangkul sudut pandang penulis
dan melihat atau mengambil tindakan, dengan penguasaan keterampilan analitis, keterampilan evaluatif,
dan keterampilan berpikir kritis dalam memprediksi respons pembaca (McKeown et al., 2019; Mulyadi et
al., 2016).

Fenomena di lapangan, khususnya pada lingkungan sekolah seperti aktivitas fisik yang di sukai siswa,
tata krama, kebersihan di lingkungan sekolah, keberagaman etnis, agama, budaya dan bahasa daerah
masing-masing siswa, dan lain sebagainya menjadi suatu contoh penggunaan permasalahan aktual, seperti
lingkungan hidup, situasi sosial, dan keragaman budaya sebagai subjek utama dalam latihan menulis teks
persuasi. Tujuan pemilihan topik ini adalah untuk membantu siswa meningkatkan bakat kreatif dan
pengetahuan disiplin ilmu mereka sehingga dapat memahami struktur dan bahasa tulisan persuasi yang
berupa gagasan, ajakan, dan saran terhadap berbagai permasalahan terkini dalam latihan menulis persuasi.

Fakta di lapangan, kemampuan siswa dalam menyusun teks persuasi masih rendah. Hal ini
berdasarkan hasil wawancara dengan guru bahasa Indonesia yang mengajar di SMP Negeri 5 Pontianak
yang mengungkapkan bahwa siswa kurang memiliki motivasi dalam menulis teks persuasi sehingga hasil
tulisan siswa masih rendah. Menurut Simbolon et al. (2019) berbagai alasan menjadi penyebab rendahnya
kemampuan menulis siswa, antara lain kurangnya kesadaran siswa tentang prosedur menulis, pendekatan
pembelajaran yang tidak tepat yang digunakan guru, dan bahkan media pembelajaran yang kurang beragam.
Demikian juga penelitian yang Margaresy et al. (2018), Tartila & Mahsusi (2021), dan Yulian & Hidayat
(2020) bahwa siswa mengalami kendala dengan keterbatasan ide-ide karena kurangnya tingkat literasi,
susahnya pemilihan ejaan serta proses belajar mengajar yang monoton di kelas

Strategi pembelajaran dan media pembelajaran berbasis teknologi merupakan dua contoh inovasi yang
dapat dihasilkan dalam sistem pembelajaran di kelas (Suartama et al., 2020; Ulfatin et al., 2022). Oleh karena
itu, kegiatan menulis persuasi memerlukan strategi pembelajaran yang tidak hanya memberikan solusi
masalah tertentu, tetapi juga dapat meningkatkan keterampilan berpikir kreatif dalam menjelaskan topik,
fakta, argumen, dan ide-ide dalam bahasa tertulis berdasarkan prosedur dari genre persuasi. Hal tersebut
dapat di diimplementasikan dengan menggunakan strategi Quick Write yang diharapkan menjadi pilihan
inovasi alternatif selain strategi pembelajaran langsung (konvensional) yang biasa digunakan guru di kelas.

Quick Write (QW) adalah suatu kegiatan pembelajaran di mana memberi tanggapan singkat terhadap
suatu provokasi atau dorongan (materi, kutipan, gambar, tulisan, video, lukisan) yang digunakan siswa
untuk menulis secepat mungkin semua yang ada dalam pikiran mereka dalam menulis suatu topik (dalam
quick write sheet yang diberikan guru), dan menanggapi suatu pertanyaan beberapa menit sesuai instruksi dari
guru (Driessens & Parr, 2020). Siswa harus menulis dengan cepat, dengan penekanan pada konten daripada
standar penulisan seperti tata bahasa, ejaan, dan tanda baca (Cramer & Mason, 2014). Langkah-langkah
QW dipisahkan menjadi tiga bagian: (1) persiapan, (2) penyampaian dan pelatihan, dan (3) tampilan hasil
(Hough et al., 2012).

Green et al. (2007) dalam studinya memaparkan bahwa tujuan strategi QW adalah untuk membentuk
dan mengembangkan kepribadian siswa sehingga dapat belajar secara mandiri dan bekerja dalam tim melalui
proses pembelajaran menggunakan pemikiran kreatif. Strategi QW berperan merupakan pembelajaran yang
menjanjikan untuk guru kelas yang dapat peka terhadap instruksi dan berpotensi berguna untuk pengambilan
keputusasaan dalam pemilihan proses pembelajaran di kelas. Oleh karena itu, QW berperan penting dalam
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meningkatkan gairah siswa dalam belajar, dan meningkatkan pemikiran kritis mereka dalam proses menulis
agar dapat menemukan solusi untuk masalah yang tidak terstruktur (Driessens & Parr, 2020).

Selain strategi pembelajaran, inovasi yang dapat diberikan adalah media pembelajaran. Media
pembelajaran adalah teknologi yang membantu proses pembelajaran dengan tujuan memfasilitasi transmisi
makna dan pesan kepada siswa (Pikoli & Lukum, 2021). Guru memanfaatkan media pembelajaran untuk
mengembangkan komunikasi dan koneksi dengan siswanya selama proses pembelajaran. Media
pembelajaran berupaya untuk menyampaikan pesan pembelajaran, menjadikan pembelajaran menarik,
interaktif, meningkatkan kualitas pembelajaran, meningkatkan sikap positif siswa, dan meningkatkan peran
guru lebih maksimal (Akmalia et al., 2021; Chen & Chung, 2011; Winarto et al., 2020). Demikian pula
dalam pendidikan sekolah dan proses pembelajaran, siswa menggunakan berbagai jenis media pembelajaran
untuk meningkatkan minat belajar dan menjadikan pembelajaran lebih menyenangkan (Syarhoh et al.,
2022). Siswa akan termotivasi menerima pesan dan belajar apabila proses belajar mengajar didukung dengan
materi pembelajaran yang sesuai dan tidak berbeda dengan kurikulum (Devi et al., 2018).

Untuk menyampaikan pembelajaran, guru harus melek digital. Usaha ini dilakukan untuk membuat
pembelajaran inovatif dan menarik, serta mematuhi prinsip-prinsip pembelajaran abad ke-21. Maka dari itu,
penggunaan model pembelajaran di kelas harus diperbarui (Florina & Atmazaki, 2023). Salah satu media
pembelajaran yang mengikuti ciri era revolusi industri 4.0 adalah media pembelajaran animasi. Hal ini
dikarenakan animasi merupakan produk audio visual dari perkembangan teknologi (Rahmatina et al., 2019).
Media animasi merupakan bentuk penyajian gambar yang menarik karena merupakan simulasi dari gambar
bergerak yang menggambarkan pergerakan suatu objek. Tampilan visual bergerak yang menarik yang dapat
dipadukan dengan suara dan dimanipulasi secara mandiri oleh siswa untuk menghasilkan pengalaman yang
seru dan menyenangkan merupakan salah satu keunggulan media pembelajaran animasi (Bulkani et al.,
2022). Selain itu, animasi dapat memadukan elemen-elemen virtual seperti teks, grafik, video, dan audio
menjadi satu kesatuan keluaran (Atiku, 2021). Maka dari itu, dapat disimpulkan bahwa media animasi cocok
untuk diterapkan dalam proses pembelajaran di SMP.

Oleh karena itu, pada era revolusi 4.0, strategi pembelajaran dan media pembelajaran dapat dijadikan
sebagai terobosan baru dalam proses pembelajaran. Penelitian ini memiliki perbedaan dengan penelitian
terdahulu. Penelitian sebelumnya membandingkan praktik literasi kritis strategi QW dalam lingkungan
belajar mengajar (Driessens & Parr, 2020), kemudian dalam situasi pembelajaran untuk siswa berkebutuhan
khusus (Ciullo et al., 2021; Mason et al., 2011), dan dengan pembelajaran konvensional, walaupun
penerapannya untuk aktivitas keterampilan menulis siswa kelas enam yang berbeda (Wati, 2019). Belum ada
penelitian yang menggunakan strategi QW berbantuan media animasi untuk menilai kemampuan menulis
teks persuasi siswa di jenjang SMP. Oleh karena itu tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui
dampak strategi QW dengan menggunakan media animasi terhadap kemampuan menulis teks persuasi siswa
kelas VIII SMP.

B. Metode

Penelitian ini menggunakan metode eksperimen semu dengan menggunakan desain pretest-posttest
control group (Cohen et al., 2017). Penelitian ini menggunakan desain pre-test dan post-test untuk menilai
kemampuan siswa dalam menyusun tulisan persuasi dengan menggunakan strategi quick write (QW) dengan
bantuan media animasi. Populasi terdiri atas siswa kelas VIII SMP Negeri 5 Pontianak. Sampel terdiri dari
64 siswa kelas VIII yang dipilih melalui cluster random sampling yang dibagi di kelas eksperimen dan kontrol.
Pada metode ini, dua kelompok dipilih secara acak: kelompok kontrol dan kelompok eksperimen. Sebelum
perlakuan, peserta didik diberikan pre-test untuk mengevaluasi kemampuan menulis teks persuasi mereka.
Masing-masing kelompok menggunakan aktivitas strategi konvensional pada kelompok kontrol dan strategi
quick write berbantuan media animasi pada kelompok eksperimen. Perlakuan di setiap kelas 8 x 35 menit.

Sebagai instrumen pengumpulan data, penelitian ini menggunakan tes esai menulis teks persuasi yang
terdiri dari dua kategori tes, pre-test dan post-test. Jawaban siswa dinilai melalui rubrik penilaian. Peneliti
mengembangkan tes kemampuan menulis teks persuasi dengan mengkonfirmasi validitas dan reliabilitas
sebagai parameter tes. Hasil penelitian kemudian divalidasi menggunakan pengujian Pearson Product Moment,
sedangkan uji reliabilitas instrumen dilakukan menggunakan Alfa Cronbach (Creswell, 2017). Indikator ini
akan menilai kesesuaian isi dengan permasalahan, rangkaian struktur teks, penggunaan unsur organisasi
teks, struktur kalimat, keefektifan kalimat, kosa-kata ajakan, pemanfaatan potensi kata dan pembentukan
kata, serta ejaan dan tanda baca (Fatirul & Waluyo, 2022; Jagaiah et al., 2020). Tes telah dikonfirmasi
dengan hasil valid (r=0.878; p<0.05.) dan reliabel (0.835>0.700). Perhitungan dilakukan dengan
menggunakan SPSS 25.
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Penelitian ini menggunakan perhitungan statistik yang meliputi uji normalitas serta uji homogenitas
dalam menganalisis data. Setelah itu, dilanjutkan uji-t kepada dua sampel yang berkorelasi untuk
mengetahui perbedaan substansial antara nilai pre-test serta post- test siswa kelas eksperimen yang diajar
menggunakan strategi QW berbantuan media animasi dan siswa kelas kontrol yang diajar menggunakan
strategi PL. Indikator adopsi dan ejeksi hipotesis sebagaimana Ha diterima bila Sig. < a = 0.05.

C. Pembahasan

Penerapan strategi QW untuk aktivitas penulisan persuasi dieksplorasi melalui penilaian kelompok
eksperimental, sedangkan strategi PL dinilai melalui penilaian kelompok kontrol. Perlakuan untuk kedua
kelompok berlangsung dalam waktu dua bulan melalui penyampaian pelajaran yang sama dengan topik
permasalahan aktual yang terdiri dari lingkungan hidup, kondisi sosial, dan keragaman budaya. Perlakuan
pada kelas kontrol (PL) meliputi (1) guru langsung memberikan materi, (2) guru membuka sesi tanya jawab,
(3) guru membimbing siswa untuk melakukan diskusi kelas, (4) guru menyimpulkan pelajaran dan siswa
memperhatikan hal itu. Di akhir kelas, guru memberi siswa tugas yang berkaitan dengan materi yang akan
dipelajari di pertemuan berikutnya. Sedangkan penerapan strategi quick write berbantuan media animasi
(Harris & Bradshaw, 2013) di kelas eksperimen dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Prosedur Strategi Quick Write Berbantuan Media Animasi

Step  Strategi Quick Write berbantuan media animasi

1. Guru menyiapkan bahan ajar, media animasi, memberi motivasi, kemudian membagi siswa dalam kelompok-kelompok
(4—S5 siswa) berdasarkan jumlah siswa.

2. Guru menampilkan animasi dengan topik permasalahan aktual yang akan menjadi pembahasan, dan membagikan guick
write sheet (QWS) kepada siswa.

3. Guru menginstruksikan siswa untuk menuliskan ide mereka mengenai masalah yang ditampilkan dalam animasi (dalam
waktu 5-10 menit).

4. Siswa menulis halaman QWS penuh dengan tulisan/ide-ide dengan berfokus pada makna tanpa memperhatikan ejaan atau
kualitas karya sebanyak mungkin, setelah selesai QWS dikumpulkan kepada guru.

5. Guru dan siswa berdiskusi terkait tulisan siswa yang ada pada QWS tentang topik penulisan teks
(5 menit), kemudian QWS siswa dibagikan kembali untuk mereka edit ide yang telah mereka temukan bersama anggota
kelompoknya.

6. Dalam waktu 5-10 menit, siswa menyusun temuan konsep QWS mereka menjadi sebuah paragraf berdasarkan animasi
yang diberikan oleh guru.

7. Diskusi dan pemilihan satu QWS terbaik siswa untuk maju ke depan kelas, dilanjutkan memberikan hadiah kepada pemilik
QWS terbaik.

(Pada tahap akhir eksperimen, siswa diberikan post-test untuk mengevaluasi apakah ada perbedaan yang signifikan skor
kemampuan menulis teks persuasi siswa setelah perlakuan).

Setelah masing-masing kelompok mendapatkan perlakuan, selanjutnya mengumpulkan data dari hasil
pretest-postterst menulis teks persuasi siswa pada analisis data menghasilkan beberapa hasil temuan. Hasil
pertama yang akan dijelaskan adalah distribusi data skor keterampilan menulis teks persuasi berdasarkan
masing-masing strategi pembelajaran, seperti yang ditunjukkan pada Tabel 2.

Tabel 2. Distribusi Data Skor Keterampilan Menulis Teks Persuasi Berdasarkan Strategi Pembelajaran

Deskripsi Statistik Grup
Eksperimen Konvensional

(QW berbantuan media animasi) (PL)

Pre-test Post-test Pre-test Post-test
Mean 64,15 78,45 59,26 69,55
Range 23 23 24 22
Minimum 53 63 49 58
Maximum 76 86 73 80

Berdasarkan data yang disajikan pada Tabel 2, dapat dilihat bahwa masing-masing strategi
pembelajaran dapat menghasilkan skor yang berbeda dan secara efektif dapat meningkatkan kegiatan
penulisan teks persuasi siswa. Hal ini dibuktikan dengan hasil nilai pre-test dan post-test siswa. Skor rata-rata
kegiatan penulisan teks persuasi siswa menggunakan strategi PL sebelum perlakuan di kelas kontrol adalah
59,26 dan setelah perlakuan menjadi 69,55. Skor rata-rata sebelumnya perlakuan dengan strategi QW
berbantuan media animasi adalah 64,15 dan setelah perlakuan menjadi 78,45. Terlihat jelas bahwa ada
perubahan pada kedua kelompok. Namun, kelompok eksperimen mengungguli kelompok kontrol dalam hal
kinerja. Analisis data mengarah pada temuan bahwa skor kelompok eksperimen pada kemampuan siswa
dalam menghasilkan tulisan persuasi secara signifikan lebih tinggi daripada kelompok kontrol.
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Berdasarkan hasil pre-test dan post-test dapat dilakukan uji normalitas data untuk mengetahui apakah
sampel berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas Kolmogorov-Smirnov digunakan untuk menganalisis
data pada SPSS versi 25. Berdasarkan temuan pre-test dan post-test, maka hasil uji normalitas data kedua
kelompok pada keadaan awal dan akhir dibandingkan.

1. Hasil Uji Tes Normalitas

Uji normalitas dilakukan dengan menerapkan analisis statistik SPSS versi 25 setelah memperoleh skor
kemampuan menulis teks persuasi siswa dari tes tersebut. Uji Kolmogorov Smirnov digunakan dengan kriteria
Sig.>a = 0.05 untuk menjelaskan normalitas distribusi data seperti yang ditunjukkan pada Tabel 3.

Tabel 3. Test of Normality

Grup Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Hasil Belajar Eksperimen 0,116 33 0,200* 0,963 33 0,305
0,135
Kontrol 0,095 31 0,200* 0,965 31 0,386
0,116

a Lilliefors Significance Correction

Tabel 3 menunjukkan bahwa Sig kelompok kontrol adalah 0,200 dan Sig kelompok eksperimen adalah
0,200. Kedua signifikansi lebih dari 0,05. Ini menandakan bahwa data kelompok kontrol dan eksperimen
berdistribusi normal.

2. Hasil Uji Homogenitas

Selain uji normalitas data, uji homogenitas juga dilakukan sebelum dilakukan analisis. Uji homogenitas
dimaksudkan untuk menguji apakah varian data dari dua kelompok homogen (berdasarkan mean>0,05).
Homogenitas varians data dua kelompok merupakan prasyarat untuk menghasilkan perhitungan uji-t yang
akurat seperti yang ditunjukkan pada Tabel 4.

Tabel 4. Test of Homogeneity of Variances
Levene Statistic dfl df2 Sig.

0,664 1 62 0,418

Hasil uji homogenitas pada Tabel 4 menunjukkan signifikansi 0,418 lebih besar dari 0,05. Dengan
demikian, dapat dikatakan bahwa data uji berasal dari kelompok yang homogen.

3. Hasil Uji Hipotesis

Berdasarkan pembahasan sebelumnya, uji normalitas dan homogenitas cukup memuaskan. Akibatnya,
uwji hipotesis menggunakan uji-t sampel independen digunakan untuk menyelidiki pengaruh signifikan
strategi QW berbantuan media animasi pada kemampuan menulis teks persuasi siswa yang dapat dilihat

pada Tabel 5.

Tabel 5. Independent Samples Test

Levene's Test t-test for Equality of Means
for Equality of
Variances
F Sig. t df Sig. (2- Mean Std. 95% Confidence Interval
tailed) Differe  Error of the Difference
nce Differ Lower Upper
ence
Nilai Equal variances 0,664 0,418 4,438 62 0,000 6,906 1,556 3,795 10,017
assumed
(eksperimen)
Equal variances 4,447 62,000 0,000 6,906 1,553 3,802 10,011
not assumed
(kontrol)
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Tabel 5 menunjukkan bahwa Sig. (2-tailed) nilai probabilitas (p) untuk kelompok eksperimen adalah
0,000. Menurut persyaratan uji Hipotesis, Ha dapat diterima jika sig. nilainya kurang dari 0,05. Hal ini
menyimpulkan bahwa ada perbedaan yang signifikan antara nilai pre-test dan post-test pada kelompok
eksperimen. Hasil uji hipotesis menunjukkan bahwa penggunaan strategi QW berbantuan media animasi
memiliki pengaruh yang signifikan terhadap kemampuan menulis teks persuasi siswa.

Tujuan utama penelitian ini adalah untuk menyelidiki dampak penggunaan strategi QW berbantuan
media animasi terhadap kemampuan menulis teks persuasi siswa. QW merupakan strategi pembelajaran
yang menuntut siswa untuk bekerja sama dalam kelompok dan setiap kelompok bertanggung jawab untuk
memahami materi yang disampaikan kepada anggota kelompok yang lain. Siswa yang belajar secara
berkelompok akan meningkatkan hasil belajar mereka. Dalam kerja kelompok, siswa akan dilatih untuk
mengeksplorasi baik pengetahuan yang sudah ada maupun yang belum diperoleh. Strategi QW
membuktikan kualitas keseluruhan skrip siswa berdasarkan kesatuan pemahaman ide topik faktual dan
koherensi (Purwanto et al., 2022), penggunaan strategi QW memacu kelancaran kemampuan menulis siswa
dan kepercayaan diri mereka sehingga membantu mereka dalam memecahkan masalah khususnya dalam
menulis (Shatunova, 2015).

Penelitian juga menegaskan bahwa kelompok siswa QW mampu menjelaskan bagaimana untuk
memaparkan fakta-fakta terkait permasalahan aktual, yaitu lingkungan hidup, kondisi sosial, dan
keragaman budaya karena mereka dituntut menyoroti proses argumen secara cepat dan tanggap terkait
permasalahan aktual dengan kemampuan linguistik yang dimiliki. Hal ini membuat perkembangan kognitif
siswa terlatih dalam mencari informasi. Kemudian, faktor pendukung strategi QW antara lain kegiatan yang
membantu siswa dalam mempersiapkan dan mengantisipasi materi agar menjadi penulis yang baik,
membantu siswa dalam meningkatkan kelancaran proses menulis, dan mengembangkan petunjuk umum
bagi siswa yang diikuti oleh guru dalam memberikan banyak informasi pilihan pada satu ide atau tema. Hal
ini dilakukan untuk membantu siswa meningkatkan kemampuan menulis mereka (Cramer & Mason, 2014).
Hasilnya, pembelajaran membuat teks persuasi sebagai bagian dari proses pembelajaran yang membuat
siswa aktif dalam praktik menulis ini tidak lepas dari strategi QW yang memberikan pengaruh signifikan
terhadap hasil belajar menulis siswa. Hal inilah yang menjadikan kelas eksperimen memiliki hasil belajar
yang tinggi.

Hasil belajar menulis siswa di kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol. Hasil
yang didapat berdasarkan kelas kontrol yang diberi perlakuan menggunakan strategi QW berbantuan media
animasi. Hasil observasi menunjukkan bahwa penggunaan strategi QW berbantuan media animasi
dikategorikan dalam tingkat sangat baik, yang menandakan peningkatan kemampuan menulis teks persuasi
siswa dengan meningkatkan situasi belajar yang kondusif, kemandirian belajar, dan lebih banyak
keterlibatan siswa dalam praktik membaca dengan diskusi berpasangan serta kelompok. Media animasi
dapat merangsang siswa dalam proses pembelajaran dan meningkatkan sikap positif, serta penggunaan
animasi yang lebih hidup akan menyebabkan siswa lebih fokus pada presentasi yang diberikan (Akmalia et
al., 2021). Hal ini dikarenakan animasi merupakan produk ilusi gerak yang dapat menyajikan informasi
dengan cara yang menghibur (Hanif, 2020). Penggunaan media animasi berhasil membantu siswa menengah
pertama dalam mengatasi kejenuhan dalam pembelajaran di kelas. Maka dari itu, siswa akan termotivasi
untuk belajar tanpa tekanan. Media animasi mengetahui bagaimana menyajikan visualisasi yang tidak dapat
dimunculkan secara nyata di dalam kelas, sehingga memudahkan siswa untuk memahami konsep-konsep
abstrak yang sulit secara permanen. Hal inilah yang mendorong penggunaan media animasi untuk
meningkatkan hasil belajar, khususnya keterampilan menulis siswa (Doymus et al., 2010; Saripudin et al.,
2018).

Penggunaan strategi QW berbantuan media animasi meningkatkan nilai maksimum kemampuan
menulis persuasi siswa kelas eksperimen dari 76 menjadi 86. Oleh karena itu jelas ada perbedaan substansial
dalam nilai post-test siswa dan ini mendukung argumen bahwa menggunakan strategi QW berbantuan media
animasi akan meningkatkan keterampilan menulis persuasi siswa. Hal ini sejalan dengan penelitian Harris
& Bradshaw (2013) bahwa penggunaan strategi QW yang berfokus pada kegiatan kreatif siswa dalam
menulis teks persuasi berdasarkan strukturnya dapat membentuk sikap belajar siswa dalam proses
pemecahan masalah yang diberikan oleh guru. Siswa diperlihatkan animasi yang relevan dengan
permasalahan sebelum membaca topik yang disediakan oleh guru, kemudian mereka diminta untuk
menuliskan secara singkat segala sesuatu yang mereka ketahui tentang topik tersebut pada quick write sheet
(QWS) yang telah disediakan (Antonacci et al., 2015).

Pada kegiatan akhir, diskusi dan pemilihan satu QWS terbaik siswa untuk maju ke depan kelas dengan
dilanjutkan memberikan hadiah kepada pemilik QWS terbaik. Kegiatan ini sebagai bentuk refleksi atas
kemampuan masing-masing siswa dalam proses menulis teks persuasi menggunakan QWS. Studi ini juga
menunjukkan bahwa skor kemampuan menulis persuasi siswa meningkat ketika guru merancang kegiatan
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menulis yang memungkinkan lebih banyak ruang bagi siswa untuk berpartisipasi dalam latithan menulis
dalam kelompok, berpasangan, belajar mandiri, dan mengikuti pedoman instruksional tentang strategi
menulis. Hal ini sejalan dengan penelitian Lowther et al. (2003) dan McKeown et al. (2019) yang
menyatakan bahwa peningkatan keterampilan menulis siswa terlihat ketika guru membuat tugas menulis
secara kolaboratif dan berpasangan sehingga memberikan peningkatan kesempatan kepada siswa untuk
melakukan latihan menulis terpadu. Oleh karena itu, strategi QW berbantuan media animasi sangat tepat
digunakan untuk siswa SMP. Hal ini juga membuktikan bahwa inovasi ini akan berdampak positif terhadap
hasil belajar siswa di SMP khususnya pada kemampuan menulis siswa.

D. Penutup

Hasil temuan dalam uji coba independent samples test menunjukkan angka kurang dari 0,05 sehingga
dapat dinyatakan bahwa penggunaan strategi QW berbantuan media animasi memiliki pengaruh yang
signifikan terhadap kemampuan menulis teks persuasi siswa. Penelitian ini telah berhasil membuktikan
bahwa strategi QW berbantuan media animasi memiliki dampak yang substansial terhadap peningkatan
keterampilan menulis persuasi siswa. Hal ini dikarenakan prosedur strategi QW berbantuan media animasi
dalam proses penerapannya membantu siswa meningkatkan kelancaran dalam menulis. Dengan penyajian
animasi yang sesuai materi dan quick write sheet (QWS) yang dapat dilakukan pada awal, tengah, atau akhir
pembelajaran, sehingga membantu siswa agar dapat mengeksplorasi idenya dengan mudah dan cepat.
Strategi QW berbantuan media animasi dianggap sebagai strategi yang dapat digunakan di kelas karena
terbukti membantu mengembangkan keterampilan menulis dan membangun kebiasaan refleksi dalam
pengalaman belajar siswa. Strategi ini memperluas kemungkinan bagi siswa untuk berpartisipasi aktif dalam
diskusi kelompok dan mengarahkan siswa menjadi mandiri dalam menemukan dan mengatasi aspek-aspek
menantang dari teks persuasi.
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