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ABSTRAK

Alodya Vania Gantari
Skripsi
Efektivitas Penggunaan Media Fly Swatter Game Terhadap
Kemampuan Penguasaan Kosakata Bahasa Mandarin

Saat ini Bahasa Mandarin menjadi salah satu mata Pelajaran yang dipelajari
hampir di semua sekolah swasta di Indonesia. Hampir semua sekolah menjadikan mata
Pelajaran Bahasa Mandarin menjadi mata Pelajaran tetap, salah satunya di sekolah SD
Katolik St.Theresia 1 Surabaya.

Namun tentu saja dalam proses kegiatan belajar mengajar para tenaga pengajar
dan juga siswa siswi menemukan banyak sekali hambatan serta tantangan dari proses
pembelajaran tersebut. Hal yang paling umum dijumpai dalam proses pembelajaran
Bahasa Mandarin yaitu dalam mengenali karakter hanzi. Maka dari itu para tenaga
pengajar mengupayakan metode yang tepat dan efektif bagi para siswa siswi agar
proses belajar Bahasa Mandarin menjadi lebih mudah.

Dalam penelitian ini dijabarkan tingkat fektivitas penggunaan media Fly Swatter
Game dalam penguasaan kosakata Bahasa Mandarin di kelas 5B SD Katolik
St.Theresia 1 Surabaya. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif dengan
bentu desain pre test dan post test dan dapat disimpulkan bahwa penggunaan media Fly
Swatter Game dalam Penguasaan kosakata Bahasa Mandarin tergolong efektif dalam
meningkatkan hasil belajar para siswa kelas 5B di sekolah SD Katolik St.Theresia 1
Surabaya.

Kata Kunci : Efektivitas; Bahasa Mandarin, Media Pembelajaran, media Fly Swatter
Game
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ABSTRACT

Alodya Vania Gantari
Thesis
The Effectiveness of Using the Fly Swatter Game as a Media in Mastering
Mandarin Vocabulary

Currently, Mandarin is one of the subjects taught in almost all private schools in
Indonesia. Almost all schools have made Mandarin a compulsory subject, including at
St. Theresia 1 Catholic Elementary School in Surabaya.

However, during the teaching and learning process, both teachers and students
encounter many obstacles and challenges. The most common issue in learning
Mandarin is recognizing Hanzi characters. Therefore, teachers strive to find
appropriate and effective methods to make learning Mandarin easier for students.

In this thesis, the author elaborates on the effectiveness of using the Fly Swatter
game media for mastering Mandarin vocabulary in class 5B at St. Theresia 1 Catholic
Elementary School in Surabaya. This research uses a quantitative approach with a pre-
test and post-test design. It concludes that the use of the Fly Swatter game media is
effective in improving the learning outcomes of class 5B students at St. Theresia 1
Catholic Elementary School in Surabaya.

Keywords: Effectiveness, Mandarin, Learning Media, Fly Swatter Game Media
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