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ABSTRAK 

 
 
Stevanny 

Skripsi 

Efektivitas Media BINGO Sebagai Media Belajar Bahasa Mandarin Terhadap 

Peningkatan Pemahaman Kosakata Siswa Kelas 6 di Elementary Anugerah School 

Sidoarjo fektivitas Permainan BINGO Sebagai Media Belajar Bahasa Mandarin. 

Permainan BINGO sebagai media belajar Bahasa Mandarin terhadap kemampuan 

membaca hanzi siswa-siswi kelas 6 di Elementary Anugerah School Sidoarjo dengan 

harapan membuat siswa-siswi menjadi bisa membaca hanzi dan bisa membuat siswa-siswi 

menjadi semakin menyukai belajar Bahasa Mandarin melalui media belajar yang 

menyenangkan. 

Kegiatan ini tentunya didasari oleh macam-macam metode, ada metode drill, metode 

ceramah, dan powerpoint yang membantu penulis untuk mendukung keberhasilan 

permainan BINGO. Dikarenakan permainan BINGO ini memerlukan powerpoint sebagai 

tempat BINGO nya, dan untuk mempersingkat waktu sehingga powerpoint ini dapat 

dirancang terlebih dulu sebelum dilangsungkannya permainan BINGO.   

Saat melaksanakan kegiatan ini tentunya diperlukan metode penelitian untuk 

membahas hasil dari metode penelitian yang dilakukan. Sehingga metode penelitian yang 

dilakukan adalah pre-test dan post-test untuk melihat bagaimana keadaan siswa sebelum 

permainan BINGO dilaksanakan dan bagaimana keadaan siswa setelah permainan BINGO 

dilaksanakan. 

Kata Kunci: Bahasa Mandarin, media pembelajaran, metode ceramah, metode drill, 

media BINGO 
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ABSTRACT 

 
 
Stevanny 

Thesis 

The Effectiveness of BINGO as a Learning Medium for Mandarin Vocabulary 

Comprehension among 6th-Grade Students at Elementary Anugerah School Sidoarjo 

 

This study examines the effectiveness of BINGO as a learning medium for improving 

the Mandarin vocabulary comprehension of 6th-grade students at Elementary Anugerah 

School Sidoarjo. The BINGO game is utilized as a tool to enhance students' ability to read 

Hanzi, with the goal of fostering a greater interest in learning Mandarin through an 

engaging and enjoyable learning medium. 

This activity is supported by various methods, including the drill method, lecture 

method, and the use of PowerPoint, which together contribute to the success of the BINGO 

game. The BINGO game requires the use of PowerPoint as a platform for the BINGO 

board, which can be pre-designed to streamline the game's execution and save time. 

In conducting this activity, research methods are essential to assess the effectiveness 

of the approach. Therefore, the study employed pre-test and post-test methods to evaluate 

the students' condition before and after the implementation of the BINGO game, allowing 

for a thorough analysis of its impact on student learning outcomes. 

Keywords: Mandarin language, learning media, lecture method, drill method, BINGO 

media 
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摘要 

 

 

吴丽华 

毕业论文 

宾果游戏作为学习媒介对恩惠学校六年级学生汉语词汇理解能力提高的有效

性 

本研究探讨了宾果游戏作为学习媒介在提高恩惠学校六年级学生汉语词汇理

解能力方面的有效性。宾果游戏被用作一种工具，以提高学生阅读汉字的能力，目

的是通过一种有趣且愉快的学习媒介来激发学生学习汉语的兴趣。 

本活动得到了各种方法的支持，包括操练法、讲授法和 PPT 的使用，这些方

法共同促进了宾果游戏的成功。宾果游戏需要使用 PPT 作为宾果板的平台，这些

PPT 可以预先设计，以简化游戏的执行并节省时间。 

在开展这项活动时，研究方法是评估这种方法有效性的关键。因此，本研究

采用了前测和后测的方法，评估学生在宾果游戏实施前后的状态，从而对其学习效

果进行全面分析。 

关键词: 汉语、学习媒介、讲授法、操练法、BINGO 媒介 
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