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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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要旨 

 

ハフィズ フィラス アフィフ。2020 年。日本語学習に対するハングマンゲームメ

ディアの使用法。総合紙。ジャカルタ国立大学の言語芸術、日本語教育学科。 

 

この研究は、日本語の語彙の習得の欠如が日本語の文章の理解の難しさに影響を与える

という事実によって動機付けられています。この研究では、語彙学習で使用され

るハングマンゲームメディアの使用について説明します。ハングマンゲー

ムメディアは、ハングマンのフィギュアを描く場所として吊り下げポール

の絵が描かれたカード型のメディアです。また一つの語彙から正しい文字

を書く場所として役立つ、一つの語彙のヒラガナ文字の数に数が調整され

た行もあります。下部には、学生が答えやすくするための指示もあります。 

このメディアの使用には、語彙の文字を完成させることによって問題を解

決するために 2つのグループのそれぞれが互いに向き合う小さなグループ

が含まれます。 

この論文を書く目的は、日本の語彙習得のためのハングマンゲームメディ

アの使用方法を決定することです。この論文を書くために使用されるデー

タ収集は、本、記事、ジャーナルからデータを収集することによる文献研

究方法を使用することによるものです。この論文の結論は、ハングマンゲ

ームメディアを使用して日本語の語彙を学習する方法を説明することです。 

 

キーワード：ハングマンゲームメディア、語彙、日本語学習 
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