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ABSTRAK

Abigail Rosalia Santoso:
Skripsi
Dampak Penggunaan Permainan Ular Tangga Pada Pembelajaran
Kosakata Waktu Dalam Bahasa Mandarin Pada Siswa Kelas 7A SMP X
Surabaya

Penelitian ini menunjukkan bahwa ketika permainan ular tangga digunakan
untuk mengajar siswa tentang kosakata waktu bahasa Mandarin di SMP X
Surabaya, hasil belajar para siswa meningkat secara signifikan. Sebelum permainan
digunakan, nilai ketuntasan pre-test hanya 4% dari total siswa mencapai ketuntasan
nilai standar sekolah (75), lalu setelah permainan ular tangga digunakan, ketuntasan
nilai post-test meningkat drastis menjadi 88%, hal ini menunjukkan peningkatan
sebesar 84%. Pendekatan pembelajaran berbasis permainan ini efektif dalam
meningkatkan pemahaman dan daya ingat kosakata waktu Mandarin.

Permainan ular tangga ini tidak hanya meningkatkan partisipasi aktif dan
rasa percaya diri siswa, tetapi juga meningkatkan penghafalan kosakata para siswa.
Di kelas 7A SMP X Surabaya, jumlah siswa yang mencapai ketuntasan meningkat
dari 1 siswa menjadi 22 siswa, para siswa menjadi lebih bisa membangun bekerja
sama satu sama lain dan permainan ini meningkatkan interaksi di kelas. Selain itu,
permainan ular tangga membuat siswa lebih santai dan tertarik dalam belajar,
meningkatkan kepercayaan diri mereka dalam berbicara bahasa Mandarin, dan
mendorong mereka untuk berpartisipasi aktif. Permainan ini juga membuat
pembelajaran lebih interaktif dan menyenangkan, dan meningkatkan memori siswa
tentang kosakata dan pemahaman kosakata bahasa Mandarin.

Kata Kunci: permainan ular tangga, pembelajaran bahasa Mandarin, kosakata
waktu, hasil belajar, partisipasi aktif, kerjasama siswa
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ABSTRACT

Abigail Rosalia Santoso
Thesis
The Impact of Using Snake and Ladder Games on Learning Chinese Time
Vocabulary in Grade 74 of X Junior High School Surabaya

This study shows that when the snake and ladder game is used to teach
students about Chinese time vocabulary in X Junior High School Surabaya, the
learning outcomes of students increase significantly. Before the game was used, the
pre-test completion score was only 4% of the total students achieved the school
standard score completeness (75), then after the snake and ladder game was used,
the post-test completion score increased dramatically to 88%, this shows an
increase of 84%. This educational game-based learning approach is effective in
improving the understanding and memory of Chinese time vocabulary.

This snake and ladder game not only increases students' active participation
and confidence, but also improves students' vocabulary memorization. In grade 74
SMP X Surabaya, the number of students who achieved completeness increased
from [ student to 22 students, the students became more able to build and cooperate
with each other and this game increased interaction in the classroom. In addition,
snake and ladder games make students more relaxed and interested in learning,
increase their confidence in speaking Chinese, and encourage them to actively
participate. The game also makes learning more interactive and fun, and improves
students' memory of Chinese vocabulary and vocabulary comprehension.
Keywords: snake and ladder game, Chinese language learning, time vocabulary,
learning outcomes, active participation, student cooperation
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