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ABSTRAK

Hafiz Firas Afif, 2020. Penggunaan Media Permainan Hangman dalam
Penguasaan Kosakata Bahasa Jepang. Makalah Komprehensif. Program Studi
Pendidikan Bahasa Jepang, Fakultas Bahasa dan Seni, Universitas Negeri Jakarta.
Penelitian ini dilatar belakangi oleh fakta bahwa kurangnya pembelajaran kosakata
bahasa Jepang akan berdampak pada sulitnya memahami kalimat bahasa Jepang.
Penelitian ini membahas tentang penggunaan media permainan Hangman yang
digunakan pada pembelajaran kosakata. Media permainan Hangman merupakan
media berbentuk kartu yang di dalamnya terdapat gambar tiang gantung sebagai
tempat untuk menggambar tokoh Hangman, terdapat pula garis-garis yang
jumlahnya sudah disesuaikan dengan jumlah huruf hiragana dalam satu kosakata
yang berguna sebagai tempat menuliskan huruf yang benar dari satu kosakata. Di
bagian bawah juga terdapat petunjuk untuk memudahkan siswa dalam menjawab.
Penggunaan media ini mencakup kelompok kecil yang mana masing-masing dua
kelompok akan saling berhadapan untuk menyelesaikan soal dengan cara
melengkapi huruf-huruf dari sebuah kosakata. Tujuan dari penulisan makalah ini
adalah untuk mengetahui bagaimana penggunaaan media permainan hangman
terhadap penguasaan kosakata bahasa Jepang. Pengumpulan data yang dilakukan
untuk penulisan makalah ini adalah dengan menggunakan metode studi pustaka
dengan mengumpulkan data yang bersumber dari buku, artikel, dan jurnal.
Kesimpulan dari penulisan makalah ini adalah menjelaskan bagaimana cara
penggunaan media permainan hangman terhadap pembelajaran kosakata bahasa

Jepang.

Kata kunci: Media Permainan Hangman, Kosakata, Pembelajaran Bahasa

Jepang
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KATA PENGANTAR

Alhamdulillahirobbil’alamiin. Puji syukur kehadirat Allah SWT atas
rahmat dan karunia-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan makalah
komprehensif yang berjudul “Penggunaan Media Permainan Hangman dalam
Pembelajaran Kosakata Bahasa Jepang.”

Penulis menyadari bahwa dalam penulisan makalah ini masih jauh dari kata
sempurna karena kekurangan yang penulis miliki seperti keterbatasan ilmu
pengetahuan dan pengalaman dalam melakukan penelitian. Namun, penulis
berusaha sebaik mungkin dalam menyelesaikan makalah ini. Penulis dengan senang
hati menerima semua saran dan kritik yang membangun.

Dalam penyusunan makalah ini, penulis mengucapkan banyak terima kasih
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bimbingan, serta semangat untuk menyelesaikan makalah komprehenshif ini. Rasa
hormat dan terima kasih penulis sampaikan kepada:

1. lbu Dr. Liliana Muliastuti, M. Pd. selaku Dekan Fakultas Bahasa dan Seni yang
telah mengizinkan penulis untuk melakukan penelitian dan menulis makalah
ini.

2. Ibu Dra. Yuniarsih, M. Hum., M.Ed. selaku Koordinator Program Studi
Pendidikan Bahasa Jepang yang telah mengizinkan penulis untuk melakukan
penelitian dan menulis makalah ini.

3. Ibu Dr. Nia Setiawati, M.Pd. Dosen yang sangat saya kagumi selaku Dosen
Pembimbing Akademik yang tak henti-hentinya memberikan kebaikan sejak
awal penulis menjalani perkuliahan serta selaku Dosen Pembimbing penulisan
makalah ini yang senantiasa mencurahkan waktu dan tenaga serta selalu sabar
dalam membimbing penulis.

4. Seluruh Dosen dan Staf Program Studi Pendidikan Bahasa Jepang Fakultas
Bahasa dan Seni Universitas Negeri Jakarta, yang telah memberikan dukungan
dan saran, serta ilmu yang bermanfaat bagi penulis, selama menempuh
pendidikan S1 di Program Studi Pendidikan Bahasa Jepang Fakultas Bahasa

dan Seni, Universitas Negeri Jakarta.
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Ayah dan Umi tercinta sebagai alasan terkuat bagi penulis untuk
menyelesaikan studi serta Kakak dan Adik tercinta yang selalu memberikan
dukungan, motivasi dan semangat.

Seluruh teman-teman angkatan 2014 yang telah berjuang bersama di kampus
ini, serta teman-teman terkhusus yang tidak ingin saya sebutkan namanya demi
menghindari kecemburuan sosial.

Nadhira Rifyanti yang telah banyak membantu, memberikan semangat dan
dukungan.

Agus Wibowo, teman serta kakak yang sudah banyak memberikan kebaikan
sejak penulis memulai kehidupan di kampus ini.

Sopian Ansori, teman satu atap selama lima tahun yang begitu banyak
memberikan kebaikan sejak awal kami dipertemukan.

Semua pihak yang telah membantu kelancaran penulis dalam menjalani
perkuliahan, mengerjakan tugas, berorganisasi dan beradaptasi yang tidak

dapat disebutkan satu per satu.

Akhir kata dengan segala kerendahan hati penulis berharap semoga tulisan ini

dapat bermanfaat bagi banyak pihak, terkhusus untuk penulis sendiri dan bagi ilmu

pendidikan serta bermanfaat bagi pembaca.

Jakarta, Desember 2021

Penulis,

HFA
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