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No. Reg. 2915081687
ABSTRAK

Irvandy Imam Sudrgat. 2013, Efektifitas Media Software Permainan Nazotte
Oboeru Otona no Kanji Renshuu Kanzen-Ban Terhadap Pembelajaran Kanji
(Sudi Eksperimen Terhadap Mahasiswa Semester | Tahun Ajaran 2012/2013
Jurusan Pendidikan Bahasa Jepang, Universitas Negeri Jakarta). Skirpsi, Jurusan
Pendidikan Bahasa Jepang, Fakultas Bahasa Dan Seni, Universitas Negeri Jakarta

Huruf kanji merupakan hal yang wajib untuk dipelgjari dalam mempelgjari
bahasa Jepang. Banyaknya jumlah kanji serta cara bacanya yang beragam
merupakan kendala dalam pembelgjaran bahasa Jepang. Pentingnya mempel gjari
huruf kanji dapat dilihat dari banyaknya penelitian yang telah dilakukan tentang
cara belgar huruf kanji, kemampuan penguasaan huruf kanji, dan juga soal-soa
pada tes bahasa Jepang yang seladu menggunakan huruf kanji seperti pada
Examination for Japanese University (EJU) dan Japanese Language Proficiency
Test (JLPT).

Tujuan penelitian ini adalah mencobakan software permainan Nazotte
Oboeru Otona no Kanji Renshuu Kanzen-Ban dalam pembelgjaran kanji untuk
meningkatkan kemampuan penguasaan huruf kanji bahasa Jepang di tingkat
perguruan tinggi. Dan untuk melihat sgjauh mana efektifitas penggunaan media
software permainan Nazotte Oboeru Otona no Kanji Renshuu Kanzen-Ban
terhadap pembel garan kanji.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuasi eksperimental
post-test only design. Peneliti melihat hasil pembelgaran kanji kelas eksperimen
sebelum dilakukan treatment. Kemudian peneliti memberikan treatment pada
kelas eksperimen dengan menggunakan media software permainan Nazotte
Oboeru Otona no Kanji Renshuu Kanzen-Ban. Setelah tiap treatment peneliti
memberikan post-test kepada kel as eksperimen tersebut.

Hasi| dari tes menunjukan bahwa kelas eksperimen mengalami peningkatan
yang cukup signifikan dilihat dari nilai rata-rata tes kelas eksperimen sebelum
treatment dan hasil nilai rata-rata post-test. Nilal tnwng Sebesar 3.62, pada taraf
signifikansi 5% diperoleh tipa Sebesar 2.05. Dengan demikian maka thiwung > tiabe.
Maka diketahui bahwa Hy diterima dan Hy ditolak, sehingga dapat disimpulkan
bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil pembelgaran kelas
eksperimen sebelum dan sesudah menggunakan media software permainan
Nazotte Oboeru Otona no Kanji Renshuu Kanzen-Ban.



Berdasarkan hasil penelitian ini, peneliti mengajukan saran sebagai berikut:
1) Guru dapat menggunakan media software permainan sebagal media alternatif
dadam pembelgaran agar pembelgaran jadi lebih menarik, daam ha ini
khususnya media software permainan Nazotte Oboeru Otona no Kanji Renshuu
Kanzen Ban untuk pembelgaran huruf kanji. 2) Untuk para pembelgar dan
peneliti seterusnya agar dapat mengembangkan kegunanaan media ini dan juga
menggunakan media ini sebagal referensi belgar maupun referensi  untuk
pengembangan media pembelgjaran yang lebih baik kedepannya.

Kata Kunci: Efektivitas, Software, Permainan, Kanji
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