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ABSTRAK 

 

Wulandari, Rizki Putri. 2017. Pengaruh Permanian Word Square terhadap 

Penguasaan Kosakata Bahasa Jepang Siswa Kelas X SMA Panjura Malang 

Tahun Angkatan 2017/2018.  Program Studi Pendidikan Bahasa Jepang, 

Fakultas Ilmu Budaya, Universitas Brawijaya. 

Pembimbing: Ulfah Sutiyarti, M.Pd. 

Kata Kunci: Pengaruh, Permainan, Word Square, Kosakata, Penguasaan Kosakata 

Bahasa Jepang merupakan salah satu bahasa asing yang sangat diminati di 

Indonesia, namun kesulitan menguasai kosakata adalah salah satu alasan utama 

mengapa bahasa asing sulit dipelajari. Hal ini terjadi pada siswa di SMA Panjura 

Malang. Kebanyakan siswa merasa kesulitan dalam menghafal kosakata bahasa 

Jepang sehingga membutuhkan suatu media untuk menarik perhatian siswa, 

sehingga pada penelitian ini menggunakan permainan word square guna untuk 

membantu siswa menguasai kosakata bahasa Jepang. Berdasarkan permasalahan 

tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 1) Bagaimanakah pengaruh 

permainan word square terhadap penguasaan kosakata bahasa Jepang pada siswa 

kelas X SMA Panjura Malang 2) Bagaimana tanggapan siswa kelas X SMA 

Panjura Malang setelah mempelajari kosakata bahasa Jepang dengan permainan 

word square. 

Penelitian ini menggunakan penelitian kuantitatif dengan desain penelitian 

the one group pratest-posttest. Untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa 

diperoleh dari nilai tes dan angket digunakan untuk mengetahui tanggapan siswa. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa ditemukannya perbedaan yang 

signifikan pada nilai pretest dan posttest kosakata bahasa Jepang, serta 

membuktikan bahwa penggunaan permainan word square berpengaruh positif dan 

signifikan dalam meningkatan penguasaan kosakata bahasa Jepang siswa Kelas X 

SMA Panjura Malang Tahun Angkatan 2017/2018. Selain itu, berdasarkan hasil 

angket diketahui bahwa siswa memberikan tanggapan dengan kriteria sangat 

tinggi terhadap penggunaan permainan word square sebagai media penguasaan 

kosakata. 
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要旨 

 

ウランダリ、リズキプトリ．２０１７．２０１７/２０１８マランにある

パンジュラ高校のクラス X の日本語の語彙習得にウードスクエアゲーム

の影響。ブラウィジャヤ大学日本語教育学科。 

指導教官：Ulfah Sutiyarti, M.Pd 

キーフード：：影響、ゲーム、ワードスクエア、日本語の語彙、語彙習得 

 

日本語は、インドネシアで外国語として人気がある。しかし、外国

語の言葉をマスターするのが困難だといった理由の一つである。そこで、

本研究は、日本語の学習者における語彙の向上を目的にしたウードスクエ

アゲームにどのような影響をもたらすのかを行われる。これらの問題を踏

まえ、本研究の目的は、１）マランにあるパンジュラ高校のクラス X の

日本語の語彙習得にウードスクエアゲームの影響があるかどうかを調べる。

2）マランにあるパンジュラ高校のクラス X の日本語の語彙習得にウード

スクエアゲームの使用に関する反応又は意見 などを調べるためである 

 

本研究では、定量的研究を使用し、グループの事前テストと事後テ

スト検定 を使用する。テストの点数から学生の学習成果の向上を調べ、

そして学生 の反応又は意見などを調べるためにアンケートを使用する 

 

結果は 事前テストと事後の点数に有意な差があると分かった。そ 

して、２０１７/２０１８マランにあるパンジュラ高校のクラス X の日本

語の語彙習得にウードスクエアゲームの影響があると証明された。アンケ 

ート結果によると、語彙習得としてウードスクエアゲームの使用には最適

だということが明らかになった 
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DAFTAR TRANSLITERASI 

 

あ ア   a い イ   i う ウ   u え エ   e お オ  o  

か カ   ka き キ  ki く ク   ku け ケ  ke こ コ  ko 

さ サ   sa し シ  shi す ス   su せ セ  se そ ソ  so 

た タ   ta ち チ  chi つ ツ  tsu て テ  te と ト  to 

な ナ   na に ニ   ni ぬ ヌ   nu ね ネ  ne の ノ  no 

ま マ   ma み ミ   mi む ム   mu め メ  me も モ  mo 

は ハ   ha ひ ヒ   hi ふ フ   fu へ へ he ほ ホ  ho 

や ヤ   ya   ゆ ユ   yu   よ ヨ  yo 

ら ラ   ra り リ   ri る ル   ru れ レ  re ろ ロ  ro 

わ ワ  wa   ん ン   n   を ヲ  wo 

 

が ガ  ga ぎ ギ  gi ぐ グ   gu げ ゲ  ge ご ゴ  go 

ざ ザ  za じ ジ  ji ず ズ    zu ぜ ゼ  ze ぞ ゾ  zo 

だ ダ  da ぢ ヂ  dzi づ ヅ   dzu で デ  de ど ド  do 

ば バ  ba び ビ  bi ぶ ブ   bu べ ベ  be ぼ ボ  bo 

ぱ パ  pa ぴ ピ  pi ぷ プ   pu ぺ ペ  pe ぽ ポ  po 

 

きゃ キャ  kya  きゅ キュ  kyu  きょ キョ  kyo 

しゃ シャ  sha  しゅ シュ  shu  しょ ショ  sho 

ちゃ チャ  cha  ちゅ チュ  chu  ちょ チョ  cho 

にゃ ニャ  nya  にゅ ニュ  nyu  にょ ニョ  nyo 

みゃ ミャ  mya  みゅ ミュ  myu  みょ ミョ  myo 

ひゃ ヒャ  hya  ひゅ ヒュ  hyu  ひょ ヒョ  hyo 

りゃ リャ  rya  りゅ リュ  ryu  りょ リョ  ryo 

ぎゃ ギャ  gya  ぎゅ ギュ  gyu  ぎょ ギョ  gyo 

じゃ ジャ  jya  じゅ ジュ  jyu  じょ ジョ  jyo 

びゃ ビャ  bya  びゅ ビュ  byu  びょ ビョ  byo 

ぴゃ ピャ  pya  ぴゅ ピュ  pyu  ぴょ ピョ  pyo 

 

 

ん n bila diikuti vokal atau semi vokal 

っ untuk menggandakan vokal berikutnya 

-う untuk bunyi panjang (double u) 

おお untuk bunyi panjang 

 

 


