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Pembuatan Game Open World Sebagai Media Edukasi Huruf Kanji Jepang
Menggunakan Unity

Abstrak

Bahasa merupakan alat untuk melakukan interaksi‘berupa bunyi yang keluar dari mulut.
Berbeda dengan bahasa Indonesia yang.menggunakan alfabet;.bahasa Jepang memiliki
tiga jenis huruf, yaitu: hiragana, katakana, dan kanji. Karena huruf,pada kanji Jepang
sangat banyak dan berbeda dengan yang biasa dilihat oleh orang-orangyang tinggal di
luar Jepang setiap hari, belumdagi adanya perbedaan cara membaca onyomi & kunyomi.
Sebagian orang mengalami kesulitan untuk menghafal dan membaca seluruh huruf kanji
Jepang, seperti yang terjadi di SMA Sejahtera 1 Depok..Oleh karena itu perlu-adanya
solusi metode pembelajaran yangilebihefektif serta menarik. game edukasi dapat dijadikan
media pembelajaran yang menarik, Karena menyatukan belajar. dengan bermain.
Perancangan game edukasi ini menggunakan metode Game Development Life Cycle
(GDLC). Penelitian ini menggunakan pendekatan mix-method yang menggabungkan
pendekatan kualitatif dan kuantitatif. Hasil dari penelitian ini-adalah game edukasi untuk
platform android dan computer. Hasil beta testing pretest posttest terdapat kenaikan pada
nilai rata - rata responden dari yang sebelumnya 6,9 pada pretest menjadi 8,8 pada
posttest.

Kata Kunci: Game Edukasi, Huruf Jepang, Kanji Jepang.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Di seluruh dunia ini terdapat banyakragam bahasa. Selayaknyadi Indonesia, negara
lain pun juga memiliki bahasanya sendiri. Bahasa merupakan alat untuk melakukan
suatu interaksi yang<berupa bunyi yang berasal dari ucapan manusia. Dengan
mempelajari bahasa negara lain tentu akan mempermudah suatu individu untuk
melakukan_interaksi pada tingkat global. Selain itu, bahasa Jepang juga termasuk
ke dalam kurikulum untuk tingkat SMA.

Berbeda dengan Bahasa Indonesia yang menggunakan alfabet sebagai hurufnya,
bahasa Jepang memiliki tiga jenis huruf, yaitu: hiragana, katakana dan kanji.
Dikarenakan jumlah huruf pada Bahasa Jepang yang banyak serta berbeda dari apa
yang sehari — hari dilihat bagi orang yang tinggal selain di Jepang belum lagi adanya
perbedaan cara membaca. Kesulitan dalam belajar-kanji tidak hanya dialami orang
Indonesia saja, orang Jepang pun mengalami kesulitan dalam belajar kanji (Karyati
& Rahmawati, 2021). Seperti yang terjadi pada murid SMA Sejahtera 1 Depok,
sebagian murid kebingungan karena walaupun masih satu huruf kanji, tetapi ada

perbedaan dari cara membacanya.

Video game ‘merupakan sebuah..media hiburan yang .menggunakan perangkat
elektronik untuk ‘dapat memainkannya. Pada saat ini video game tidak hanya
berfungsi sebagal . media hiburan, tetapi dapat juga difungsikan sebagai media
penyampaian informasiy-contohnya seperti-media pemasaran atau sebagai media

pembelajaran.

Penelitian terdahulu dengan judul pengaruh aplikasi poro belajar bahasa jepang
kanji terhadap kemampuan kanji pada mahasiswa prodi pendidikan bahasa jepang
fkipuniversitas riau (Ramadhany et al., 2022) menunjukkan bahwa dari 34 sampel,
24 orang mengalami pengaruh peningkatan perubahan nilai dalam pembelajaran
kanji setelah penerapan media aplikasi Poro. Kemudian 3 orang mengalami
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penurunan nilai sedangkan 7 orang lainnya tidak ada pengaruhnya. Kemudian
penelitian terdahulu yang berjudul Efektifitas Game Edukasi Sebagai Media
Pembelajaran Anak menyatakan 60% pendapat peserta didik merasa setuju dengan
bermain game edukasi, setelah bermain game mereka lebih mempelajari materi
penting. untuk diterapkan dalam metode belajar, sisanya 40% peserta didik merasa
sangat setuju dengan pernyataan tersebut(\Widoretno et al., 2021).

Berdasarkan penjelasan diatas, maka penelitian ini akan membahas mengenai
pembuatan game edukasi sebagai media edukasi membaca huruf kanji. untuk
platform komputer & android dengan menggunakan Unity sebagai game engine.
Dengan dibuatnya game edukasi ini diharapkan para murid SMA Sejahterta 1

Depok mendapatkan variasi belajar kanji yang lebih menarik dan efektif.

1.2 Perumusan Masalah

Adapun perumusan masalah dalam penelitian_ini-adalah membahas pembuatan

game open world sebagal media edukasi huruf kanjijepang menggunakan Unity.

1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan perumusan masalah yang telah dipaparkan, adapun batasan masalah

adalah sebagai berikut:

a. Pembuatan game open world sebagai media edukasi untuk membantu
mempelajari- membaca huruf kanji. Jepang.

b. Game akan dibuat dengan menggunakan Unity untuk platform android
(apk) dan komputer.

c. Hasil akhir berupa game edukasi akan didistribusikan kepada pengajar
Bahasa Jepang SMA Sejahtera 1 Depok.



eyieyer uabap yiuyaijod uizi edue)

g
b
[
=}
Q
[
£
T
o
=
—
Q.
o
==
=
[}
-
<
=
=
Q
=
=
[}
T
[}
=
=
=
Q
o
=
<
o
=
Q
g
e
[
-
v
o
-
(1)
=
=,
==
-
[
Q
[}
—
—
o
=
o
-
-
o

N
= - Y
o ]
s 28
3 2 @
Q@ c s
355
=] -
83g
=]
3 <
c Q
c
233
o g
= ~
~
Sa 3
3 =%
3 =
o s
33¢
-]
- T
o
532
S eg
5
< ®
o 2
T
s QP
Qs 3
o £
3 =
'ﬂ_l’ [
8 ®7
< °
w m
oD 3>
£ 3=
c 4
25
2273
2 o<
<
o B
= =
€ 9 3
= x
e
2. °
o
s 2
Q —
3 £
5 B
©
z ¢
o
~ 3
5 T
5 B
T =
€ £
= ©w
Q
=]
=
.‘.
=
~
Q
-+
Q
=
o
3.
8
=
8
=
w
[ =
{ )
g
=
3
1)
w
o
Q
=3

oL
m
=
0
T
~*
Y

ar
m
x
0
©
-+
Y
2.
;
o
2
-
®
x
E.
x
=
®
Q
o
:.
L
o
x
3
*
-+
Y

-
2
o
=
Q
=
Q
3
[}
=]
Q
c
-
T
w
[}
o
o
b=
o
=
o
-
o
c
["d
o
c
=
c
=
~
o
-
<
)
~
<
w
=
-
o
=
T
o
3
(]
=]
n
Q
=
-
c
=
==
o
=
Q.
o
=
3
[}
=
<
[}
T
S
-
=
o
=
w
c
3
o
[}
-

1.4 Tujuan dan Manfaat

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat game open world sebagai media edukasi

membaca huruf kanji Jepang. Adapun manfaat dari skripsi ini adalah:

a. Menghasilkan game yang dapat membantu dalam menghafal cara membaca

kanji Jepang, serta dapat menjelaskan perbedaan cara bacanya.

b. Memberikan variasi metode pembelajaran yang lebih menarik.dan efektif
untuk mempelajart tentang huruf kanji.Jepang dalam bentuk game edukasi,

dengan target penggunaadalah pelajar SMA Sejahtera 1 Depok.

1.5/ Sistematika Penulisan
BAB | PENDAHULUAN

Bab ini menjelaskan tentang informasi umum yaitu latar belakang peneltian,

perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan.manfaat penelitian.
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini berisi penelitian terkait yang sebelumnya telah dilakukan dan teori yang
diambil dari beberapa artikel yang berupa pengertian dan definisi.

BAB 111l METODE PENELITIAN

Bab ini berisi tentang metode yang akan digunakan dalam mengumpulkan data dan
jenis penelitian yang akan dilakukan.. Penjabaran_proses.bagaimana penelitian

tersebut akan dilakukan dan objek penelitian



POLITEKNIK

Pada bab ini akan berisi mengenai perancangan dan realisasi dalam penelitian ini
dan melakukan pengujian serta analisis dari pengujian yang telah dilakukan.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

BAB V PENUTUP

Hak Cipta:
1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian pembuatan-game edukasi ini_dapat disimpulkan

sebagai berikut:

a. Penelitian ini menghasilkan game ‘epen world sebagai media. edukasi
membaca huruf kanji Jepang. menggunakan Unity.

b. Berdasarkan hasil Alpha Testing, game edukasi ini sudah berfungsi sesuali
yang diharapkan.

€. Berdasarkan hasil Beta Testing game edukasi efektif membantu dalam
menghafal huruf kanji..Dapat.dilihat dari kenaikan rata — rata nilai yang
meningkat dari 6,9 pada pretest menjadi 8,8 pada posttest.

d.” Game edukasi Ini dapat diimplementasikan _pada kelas Bahasa Jepang
menurut pendapat ahli materi Bahasa Jepang.

5.2 Saran

Berdasarkan pelaksanaan penelitian-ini terdapat saran yang diharapkan bermanfaat

bagi pembaca yang ingin membuat atau mengembangkan kedepannya:

a.

Pastikan volume input pada mic sudah diperbesar sehingga hasil rekaman
dapat terdengar kencang dan jelas.

Pastikan nama variabel mudah diingat dan tidak ada kemiripan antara satu
dan lainnya kecuali‘diperlukan, supaya tidak tertukar saat.penulisan kode.

38



eyieyer uabap yiuyaijod uizi edue)

g
b
[
=}
Q
[
£
T
o
=
—
Q.
-]
==
=
[}
-
<
=
=
Q
=
=
[}
T
[}
=
=
=
Q
o
=
<
o
=
Q
g
e
[
-
v
o
=
(1)
=
=,
==
-
[
Q
[}
—
—
o
=
o
-
-
o

N
= - Y
o ]
s 28
= Q
Q@ c s
355
=] -
a3g
=]
3 <
c )
=
233
o =
= ~
~
Sa 3
3 =%
3 =
o =7
388
o 5
- T
o
532
< —
73 Q
3_ 2
s QP
Q s 5
o £
55 =
‘A_I’ (Y]
8 P>
< °
w m
o0 S
£ 3=
c 4
- =3
3023
S 0 <
<
o B
o=
€ 9 3
= x5
e
2. °
o
s 2
Q —
3 £
5 B
e
z ¢
o
~ 3
5 T
1 ®
T =
€ £
= ©w
Q
-
=
-‘.
=
~
Q
-+
Q
{
(=1
3.
8
=
Q
=
w
=
{ )
g
=
3
o
w
o
Q
=3

oL
m
=
0
T
~*
Y

ols
m
x
0
S
-+
Y
§.
;
o
2
=
®
x
=,
-
4
®
Q
o
=.
L
o
x
3
*
-+
Y

-
o
o
=
o
3
Q
3
(]
>
Q
c
=,
T
7
(]
o
o
Q
o
=
o
-
o
c
7
o
c
-
<
=
=
Q
=
<
o
-
<
w
=4
-
o
=]
T
o
3
[}
3
n
Q
>
-
[
3
==
Qo
=]
Q.
o
=}
3
(]
=
<
m
o
c
-
=
o
>
(%)
c
3
o
(]
=

DAFTAR PUSTAKA

DAMAYANTI, S. (2023). METODE PENCIPTAAN DESAIN KERAJINAN
MENGGUNAKAN ADOBE ILLUSTRATOR. Fashion and Fashion
Education Journal, 12(1), 54-61. https://doi.org/10.15294/ffej.v12i1.58371

Fayanto, S., Sulisworo, D., Alkamalia, W. O., Indrawati, W. O., & Hunaidah, H.
(2021). The TECHNOLOGY of Educational Games for Support Science
Learning: A Preliminary Study. Jurnal Informatika :Merdeka Pasuruan, 6(1).
https://doi.org/10.37438/jimp.v611.348

Husniah, L., Pratama; B« F., & Wibowo, H. (2018). Gamification And«GDLC
(Game Development Life Cycle) Application For Designing The Sumbawa
Folklore Game “The Legend Of Tanjung Menangis (Crying Cape)”. Kinetik:
Game.Technology, Information System, Computer Network, Computing,
Electronics, and Control, 351-358. https://doi.org/10.22219/kinetik.v3i4.721

Karyati; A., & Rahmawati, Y. (2019). Pembelajaran Kanji dengan Permainan Kartu
dalam Meningkatkan Kemampuan Membaca. Media Bahasa, Sastra, Dan
Budaya Wahana, 25(1), 1-18. https://doi.org/10.33751/wahana.v25i1.1214

Karyati, A., & Rahmawati, Y. (2021). Pembelajaran Kanji‘Menggunakan Metode
Flipped classroom dengan Media Online “Tanoshiijapanese.com”™ dalam
Meningkatkan Kemandirian Belajar Siswa. Chi'e: Journal: of Japanese
Learning and Teaching, 9(1), 70-75.
https://doi.org/10.15294/chie.v9i1.45468

Nurrita, T. (2018). PENGEMBANGAN MEDIA- PEMBELAJARAN UNTUK
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA. MISYKAT: Jurnal limu-1imu
Al-Quran, Hadist, Syari’ah. Dan Tarbiyah, 3(1), 171.
https://doi.org/10.33511/misykat.v3n1.171

Ramadhany, Merri Silvia Basri,, & Adisthi MartharYohani. (2022). Pengaruh
Aplikasi Poro Belajar Bahasa Jepang Kanji terhadapKemampuan Kanji pada
Mahasiswa Prodi Pendidikan Bahasa Jepang FKIP Universitas Riau. Jurnal
Onoma: Pendidikan, Bahasa, Dan Sastra, 8(1), 225-231.
https://doi.org/10.30605/onoma.v8il1.1692

Tresnasari, N. (2017). STRUKTUR DAN-MAKNA KANJIHUKUJIKUN DALAM
BAHASA JEPANG. Ayumi: Jurnal Budaya, Bahasa Dan Sastra, 4(2).
https://doi.org/10.25139/ayumi.v5i2.378

Widoretno, S., Setyawan, D., & Mukhlison, M. (2021). EFEKTIFITAS GAME
EDUKASI SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN ANAK. PROSIDING
TRANSFORMASI PEMBELAJARAN NASIONAL (PRO-TRAPENAS), 1(1),
287-295. https://ojs.uniwara.ac.id/index.php/protrapenas/article/view/218

39



40

VAYWIVE
EGELT
HINMILNOd
(e

Lampiran 1 Daftar Riwayat Hidup
DAFTAR RIWAYAT HIDUP

Muhammad Rifqi Pratama

oL
v
=
0
T
~*
8

ar
9
x
0
©
-+
Y
E.
;
v
-
='
o
x
E'
x
=
o
Q
)
=.
L
o
=
)
q
-+
Y

Lahir di Depok, 5 September 2001. Penulis
menamatkanbangku-sekolah dasar di SDIT Ummul
Quro_Depok pada tahun 2013, sekolah menengah
pertama di SMPIT Ummul Quro Depok pada tahun
2016, dan sekolah menengah atas di SMA Sejahtera
1 Depok pada tahun 2019. Saat ini penulis merupakan

eyieyer uabap Niuyaljod uizi eduey

mahasiswa Program Sarjana Terapan Politeknik

Negeri Jakarta, jurusan Teknik Informatika dan

Komputer, program studi D-4 Teknik Multimedia
Digital pada tahun.20109.

g
bl
(1]
=}
Q
[
£
T
o
=
—
Q.
o
==
3
[}
-
<
0
=
Q
=
=
[}
T
[}
=
=
=
Q
o
=
<
o
=
Q
g
e
[
-
v
o
=
(1)
=
=,
==
2
[
Q
[}
—
e
o
=
o
-
-
o

N
= - Y
o ]
s 28
= Q
Q@c s
35S
= =
i e
3 a2
c Q
(=
233
o =
= ~
2§ 7
3 =%
3 =
o S
33¢
B E}
- T
o
532
S2s
A< B
) 2
o
s QP
Q 3
o o
3 =
'h_l’ 8
8 3
< °
w m
o 0>
£ 5
c 2
= =1
2273
S 0 <
S S
- —4
E53
= x5
e
2. °
o
s g
Q —
3 £
5 B
T
z 8
o
~ 3
5 T
1 ®
T =
c S
5 3
Q
=
=
=
)
~
i)
-+
Q
-
(=1
3.
Q
=
Q
=
w
=
Q
g
[
3
o
w
=
()
=3

-
2
o
=
Q
=
Q
3
(]
=]
Q
c
foe
T
w
()
o
o
b=
o
=
o
-
o
c
['d
o
c
=
c
=
~
o
-
<
)
-
=
=
3
-
-
=
T
o
3
(]
=]
0
o
=
-
c
3
=~
o
=
o
o
=
3
(]
=
<
()
T
S
-
=
o
=
w
c
3
o
o
-



eyieyer uabap Niuyaljod uizi eduey

LERELS
HINYILNOd

VIV

o
=
g
-
o
=
Q
3
[}
=}
Q
(=
3
(=
3
==
o
=}
Q.
o
=}
3
[}
3
T
[}
=
o
o
=)
<
o
=
wn
(1)
o
o
Q
Q
=}
Q
-
o
c
w
o
c
=
c
=
=
o
-
<
o
=
=
3
3
o
-1
o
3
o
[}
=}
-
[
=
o
T
o
T
c
=

g
bl
(1]
=}
Q
[
£
T
o
=
—
Q.
o
==
3
[}
-
<
0
=
Q
=
=
[}
T
[}
=
=
=
Q
o
=
<
o
=
Q
s
e
[
-
v
o
=
(1)
=
=,
~
2
[
Q
[}
—
e
o
=
o
-
-
o

p
o
®
-
Q@
<
=
o
o
3
=
o
2
S
c
=
-,
=
=
=
[}
-
m
=
=
=
Q@
Q
=
o
o
=)
2
&
Pl
D
2
o
o
3
o
=
o
=
-
o
3
=
i
o
3
5
<
S
3
)
&
o
o
3
=
=
o
3
)
-
°
o
g
o
o
5
=
w
o
=
=
=
-4
=~
O
-
O
c
[~
=
o
<
o
=
w
c
o
-
£
3
2
w
o
)
=

-
9
o
=
Q
=
Q
3
(]
=]
Q
c
o
T
w
o
o
o
b=
o
=
o
-
o
c
['d
o
c
=
c
=
~
o
-
<
)
-
<
T
=
e
o
=
T
o
3
(]
=]
n
o
=
-
c
=5
=~
o
=
o
o
=
3
(]
=
<
()
T
S
-
=
o
=
w
c
=
o
o
-

oL
o
=
0
T
~*
8

1=
m
x
o}
S
-+
Y
3.
;
1
-
=.
o
x
3,
x
4
®
Q
o
=
]
o
x
)
q
-+
Y

41

Lampiran 2 Daftar Pertanyaan Quiz di dalam game “Kanji Around Us”

Pertanyaan Quiz “Kanji Around Us”

No I Pertanyaan
Level 1
1 |8 17" bagaimana cara membaca kanji pertama?
2 | “8 H 17 H” bagaimana cara membaca kanji kedua?
3 | Apaarti dari “1 A7
4 Bagaimana cara membaca “1 A ”?
5 Bagaimana cara membaca “12 A”?
Level 2
6 | Apa arti dari “3 A dalam Bahasa Indonesia?
Bagaimana penulisan “3 A” dalam huruf hiragana?
TAMA: b7 L i BA Ic TATWET
Dimanakah Tama tinggal?
9 | Apa arti dari “4 B dalam Bahasa Indonesia?
10 | Bagaimana penulisan “9 B dalam huruf hiragana?
Level 3
11 | Apa Bahasa Jepang dari “Buku”?
12 | Apa Bahasa Jepang dari “Uang”?
13 | “|Zix ® V" apa kanji yang tepat untuk menggantikan “0+?
14 | Bagaimana penulisan “Hari Kamis” dalam huruf kanji?
15 | Bagaimana penulisan “Hari Sabtu” dalam huruf kanji?

TTD PENGAJAR BAHASA JEPANG,
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Lampiran 3 Daftar Pertanyaan untuk Pengajar ekstrakurikuler Japanese Club

Pertanyaan

Apakah cara memainkan game ini mudah dipahami ?

Apakah huruf dan kata pada materi game ini sudah sesuai dengan objeknya

?

a untuk latihan murid'diluar kelas ?

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

edukasi dapat diimplemen ."\
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Beta Testing Pengajar Bahasa Jepang
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No | Pertanyaan Jawaban

1 Apakah cara memainkan game ini | Ya, Cara mainnya mudah
mudah dipahami ? dipahami, tutorial juga membantu

untuk memahami.

2 Apakah huruf dan kata pada materi | Antara kanji dan objek sudah
sudah sesuai dengan objeknya ? | sesuai dan tidak ada yang tertukar.

3 Apakah huruf kanji yang Kanji pada game ini juga sesuai
dipaparkan sudah sesuai dengan apa yang dipelajari di
tingkatnya dengan apa yang SMA Sejahtera 1 Depok.
dipelajari pada tingkat SMA ?

4 Apakah penjelasan tentang onyomi | Penjelasan sangat jelas.

& kunyomi sudah cukup jelas ?

D Apakah cara belajar menggunakan | Game ini bisa digunakan pada
game edukasi dapat pembelajaran kelas Bahasa Jepang
diimplementasikan di kelas ? Atau | maupun untuk kegiatan
sebaiknya hanya untuk latihan ekstrakurikuler Bahasa Jepang
murid diluar kelas ? seperti Japanese Club di SMA

Sejahtera 1 Depok.
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Lampiran 4 Hasil Beta Testing Pengajar ekstrakurikuler Japanese Club
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Lampiran 5 Resume Pengajar ekstrakurikuler Japanese Club
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Lulusan Perguruan Tinggi yang
memiliki ketertarikan dalam
budaya dan Bahasa Jepang.

Berpengalaman dalam bidang

pendidikan serta memiliki
kemampuan menggambar
animasi.

Pengajar ekstrakurikuler Japanese Club
SMA Sejahtera 1 Depok
2021 - Present

Outbond Mobility dengan Universitas Tottori,
Jepang

2021

Kelas Internasional online

0896-1193-5846
feraarzenty2@gmail.com

JI. H. M. Alif Gang Matnur HS No 5
RT/RW 04/05 Kukusan, Beji. Depok
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Lampiran 6 Dokumentasi Beta Testing Pengajar ekstrakurikuler Japanese Club

w
3

Vsz

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 7 Daftar Pertanyaan pretest & posttest murid SMA Sejahtera 1 Depok

Beta Testing Murid SMA Sejahtera 1 Depok

No I Pertanyaan

Identitas Responden

1

Nama lengkap

2

Jenis kelamin

3

Kelas

Pertanyaan Minat

Media pembelajaran apa yang paling anda minati ?

Jika metode pembelajaran game edukasi menjadi metode pembelajaran
di kelas, apakah anda tertarik ?

Apakah cara memainkan game ini mudah dimengerti ?

Pertanyaan Materi pretest & posttest

—

Apa itu onyomi ?

Apa itu kunyomi ?

Apa bahasa jepang dari "senin" ?

Apa bahasa jepang dari "kamis" ?

Apa bahasa indonesia dari “/K” ?

Apa bahasa indonesia dari “7K” ?

Dari kanji dibawah yang manakah kanji "kayu" ?

Dari kanji dibawah yang manakah kanji "tanah" ?

O 0 N | W»n K| W N

Bagaimana cara membaca “H” ?

—
(=]

Bagaimana cara membaca “&” ?

TTD PENGAJAR BAHASA JEPANG,
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@ Perempuan
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Lampiran 8 Kuesioner pretest terhadap murid SMA Sejahtera 1 Depok

Jenis kelamin
30 responses
30 responses

Dhanu Dharmawan Wibisono
Kelas

MNama lengkap

30 responses
Madiva Irvana
Fachrizha Ari
Muhammad Inko
Ric Prasetyo
Aditya |za Murrahman
Vika Faradilla Fauzi
Putri Aurora Rahmalia
Rafli Ramadhan

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

=
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Tionghoa
@ Pengucapan Kanji dari serapan bahasa

Korea
Korea
@ Pengucapan Kanji dari bahasa Jepang

asli

Tionghoa
@ Pengucapan Kanji dari serapan bahasa

asli
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@ Pengucapan Kanji dari serapan bahasa
@ Pengucapan Kanji dari bahasa Jepang

@ Getsuyoubi
@ Kayoubi
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3. Apa bahasa jepang dari "senin" ?
30 responses

1. Apa itu onyomi ?

30 responses

vy 4
2. Apa itu kunyomi ?

30 responses

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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@ Suiyoubi

@ Mokuyoubi

@ Kinyoubi
A N

@ Hari

@ Matahari

© Api

10

6. Apa bahasa indonesia dari “7K" ?

5. Apa bahasa indonesia dari “" ?
30 responses

4. Apa bahasa jepang dari "kamis" ?

30 responses
30 responses

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

~)

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA




50

-\

@ Tsuki
@ Nichi

KE K =
o000 [ ]

A NN

-
e

o
a
@
o
©
Qo
£
1]
E
@
i
[4]
8]
@
c
[4]
=
@©
(=2}
@
m
o

%3
[
(%]
c
o
o
7
[
=

(=3

o

>
8. Dari kanji dibawah yang manakah kanji "tanah" ?

7. Dari kanji dibawah yang manakah kanji "kayu" ?
30 responses

30 responses

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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10. Bagaimana cara membaca “&" ?

30 responses

POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA

Hak Cipta:
1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta



52

@ Perempuan

ki ey
= 88 8
w T T O
— ¥ X X
° (Y X

Lampiran 9 Kuesioner posttest terhadap murid SMA Sejahtera 1 Depok

Jenis kelamin
30 responses
30 responses

Dhanu Dharmawan Wibisono
Kelas

Mama lengkap

30 responses
Madiva lrvana
Fachrizha Ari
Muhammad Inko
Ric Prasetyo
Aditya lza Nurrahman
Rafli Ramadhan
Fidela Tabinaputri
Yusrina zata yummni

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Tionghoa
@ Pengucapan Kanji dari serapan bahasa

Korea

@ Pengucapan Kaniji dari bahasa Jepang
asli
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1. Apa itu onyomi ?

30 responses
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Media pembelajaran apa yang paling anda minati ?

30 responses

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

=/
/ & b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

POLITEKNIK
NEGERI

iiussl/ 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
— tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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@ Pengucapan Kanji dari serapan bahasa
@ Pengucapan Kanji dari serapan bahasa
@ Pengucapan Kaniji dari bahasa Jepang

@ Mokuyoubi
@ Kinyoubi
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Tionghoa

Korea

asli
@ Nichiyoubi
@ Getsuyoubi
@ Kayoubi

10

4. Apa bahasa jepang dari "kamis" ?

3. Apa bahasa jepang dari "senin" ?
30 responses

2. Apa itu kunyomi ?

30 responses
30 responses

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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7. Dari kanji dibawah yang manakah kanji "kayu" ?

6. Apa bahasa indonesia dari “7K" ?
30 responses

5. Apa bahasa indonesia dari “}X”" ?

30 responses
30 responses
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Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
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10. Bagaimana cara membaca “&" ?

30 responses

10

8. Dari kanji dibawah yang manakah kanji "tanah" ?

30 responses
9. Bagaimana cara membaca “B” ?

30 responses
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1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

~)

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA




eyieyer uabap yiuyaijod uizi edue)

g
bl
[
=}
Q
[
£
T
o
=
—
Q.
o
==
=
[}
-
<
=
=
Q
=
=
[}
T
[}
=
=
=
Q
o
=
<
o
=
Q
g
e
[
-
v
o
=
(1)
=
=,
==
-
[
Q
[}
—
e
o
=
o
-
-
o

N
= - Y
o o
s 28
3 @
Q@ c s
35S
= =
22 g
E]
3 <
c Q
3 c
=3 3
Y e
5 =
~
Sa 3
3 =%
3 5
m 2’
5
33¢
-]
= o
o
533
S eg
-~
< ®
) 2
o
s QP
Q 5
59 0
S =
8 o
g 7
< °
w m
) -]
c ¥ £
= =
c 4
S el o
2273
= <
S S
- —4
€ 9 3
= x5
e
2. °
a
s g
Q —
3 £
5 B
o°
z 8
o
~ 3
5 T
5 B
T =
c S
= @
Q
-
=
q.
=
~
Q
&
=
o
3.
8
=
8
=
w
[ =
{ )
g
=
3
1)
w
o
Q
=3

oL
m
=
0
T
~*
Y

ar
9
x
0
©
-+
Y
g.
;
o
-
;‘
o
x
E.
x
=
o
Q
)
:.
L
o
x
)
‘
-+
Y

-
o
o
=
o
3
Q
3
(]
>
Q
c
=,
T
w
(1)
o
o
o
o
=
o
-
o
c
['d
o
c
-
c
=
=
o
=
<
o
-
<
w
=
-
-
3
T
o
3
[}
3
n
Q
=]
-
[
=5
=~
o
=]
Q.
o
=}
3
(]
3
<
m
o
c
-
=
o
=
w
c
3
=
[}
=

57

Lampiran 10 Nilai Individu pretest & posttest murid SMA Sejahtera 1 Depok

No Jenis Kelamin Kelas Nilai Pretest Nilai Posttest
1 Perempuan Kelas 12 4 9
2 Laki - laki Kelas 11 7 10
3 Laki - laki Kelas 12 8 7
4 Laki - laki Kelas 11 4 7
5 Laki - laki Kelas12 10 9
6 Perempuan Kelas'12 5 6
7 Perempuan Kelas 12 8 10
8 Laki - laki Kelasi12 8 10
9 Laki -daki Kelas 11 10 10
10 Perempuan Kelas 12 8 10
11 Perempuan Kelas 11 9 10
12 Perempuan Kelas'12 7 10
13 Perempuan Kelas 12 8 10
14 Perempuan Kelas 12 5 9
15 Perempuan Kelas 12 8 8
16 Perempuan Kelas 12 6 8
17 Perempuan Kelas 12 5 9
18 Perempuan Kelas 12 5 8
19 Laki - laki Kelas 12 7 7
20 Laki - laki Kelas 12 5 9
21 Laki - laki Kelas 11 8 9
22 Laki - laki Kelas 12 9 10
23 Laki - laki Kelas 12 5 n
24 Laki - laki Kelas 12 8 10
25 Perempuan Kelas 12 10 10
26 Perempuan Kelas 12 9 10
27 Perempuan Kelas 11 7 8
28 Perempuan Kelas 12 5 9
29 Laki - laki Kelas 11 7 8
30 Laki - laki Kelas 12 4 8
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Lampiran 11 Dokumentasi Murid SMA Sejahtera 1 Depok Mencoba Produk

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta



