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ABSTRAK

Dionisius Ardian:
Skripsi

Efektivitas Penggunaan Metode Permainan Mencari Kata Terhadap
Kompetensi Membaca Kosakata Dalam Pembelajaran Bahasa Mandarin

Kelas 4 di SD X Surabaya

Sekolah mengajar Mandarin, yang merupakan bahasa internasional kedua,
setelah bahasa Inggris. Dalam mempelajari bahasa Mandarin, para siswa
menghadapi sejumlah tantangan, seperti membaca aksara dan menulis aksara.
Namun, jika guru memilih dan menerapkan metode yang tepat, para siswa akan

lebih termotivasi dan bersemangat untuk belajar.

Tugas akhir ini akan membahas seberapa efektif metode permainan
mencari kosakata dalam meningkatkan kemampuan membaca kosakata siswa
kelas 4 SD X Surabaya, Menggunakan metode permainan yaitu permainan
mencari kosakata. Jenis penelitian yang digunakan adalah metode eksperimen,
dengan pre-test dan post-test. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan
metode permainan untuk belajar kosakata bahasa Mandarin adalah lebih efektif
karena dapat meningkatkan hasil belajar murid kelas 4 SD X Surabaya.

Kata kunci: efektif, Mandarin, strategi permainan



ABSTRACT

Dionisius Ardian:
Thesis

Effectiveness of Word Search Game Method on Vocabulary Reading
Competency in Grade 4 Chinese Language Learning at SD X Surabaya

The school teaches Mandarin, which is the second international
language, after English. In learning Mandarin, students face a number of
challenges, such as reading characters and writing characters. However, if the
teacher chooses and applies the right method, the students will be more

motivated and excited to learn.

This final project will discuss how effective the vocabulary search
game method is in improving the vocabulary reading skills of 4th grade
students of SD X Surabaya, using the game method, namely the vocabulary
search game. The type of research used is experimental method, with pre-test
and post-test. The results showed that the use of game method to learn
Chinese vocabulary is more effective because it can improve the learning

outcomes of 4th grade students of SD X Surabaya.

Keywords: effective, Mandarin, game strategy
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