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Abstrak

Saat ini kebutuhan untuk belajar bahasa Mandarin sebagai bahasa asing sudah meningkat. Beberapa sekolah
di Surabaya dan Gresik memilih bahasa Mandarin sebagai mata pelajaran bahasa asing tambahan selain
bahasa Inggris. Seperti halnya di SMA NU 1 Gresik, bahasa Mandarin di sekolah tersebut menjadi mata
pelajaran lintas minat bagi siswa kelas X, XI, dan XII Jurusan IPA, IPS dan bahasa. Namun, dalam proses
pembelajaran bahasa Mandarin di SMA NU 1 Gresik saat ini masih terfokus pada metode powerpoint untuk
penyampaian materi. Hal tersebut membuat siswa mengalami kesulitan dalam penguasaan kosakata bahasa
Mandarin dikarenakan kurangnya media pembelajaran. Untuk mengatasi kesulitan belajar yang dialami
oleh siswa, peneliti menggunakan media permainan Charade yang diharapkan dapat memudahkan siswa
dalam pembelajaran kosakata bahasa Mandarin.

Penelitian ini memiliki tiga rumusan masalah yaitu, 1) Bagaimana penerapan permainan Charade
dengan media gambar dalam pembelajaran kosakata bahasa Mandarin pada siswa kelas X IPA 5 SMA NU 1
Gresik?, 2) Bagaimana keefektifan penggunaan permainan Charade dengan media gambar terhadap
penguasaan kosakata bahasa Mandarin pada siswa kelas X IPA 5 SMA NU 1 Gresik?, 3) Bagaimana respon
siswa terhadap penggunaan permainan Charade dalam pembelajaran kosakata bahasa Mandarin dalam
pembelajaran kosakata Mandarin pada siswa kelas X IPA 5 SMA NU 1 Gresik? pada penelitian ini
menggunakan penelitian True-Experimental Design yang berjenis pre-test dan post-test control group design
dengan pendekatan kuantitatif. Populasi yang digunakan adalah siswa kelas X SMA NU 1 Gresik sedangkan
sampel yang digunakan yaitu X IPA 6 yang berjumlah 34 siswa sebagai kelas kontrol, dan X IPA 5 yang
berjumlah 32 siswa sebagai kelas eksperimen. Teknik pengambilan sampel menggunakan teknik cluster
random sampling.

Berikut ini adalah hasil jawaban dari rumusan masalah yang pertama. Hasil observasi aktivitas
guru, pada kelas kontrol dimulai dengan persiapan, kegiatan inti hingga penutup dalam proses
pembelajaran memperoleh hasil 79.80% dengan kriteria baik pada respon positif. Hasil observasi aktivitas
guru di kelas eksperimen persiapan, kegiatan inti hingga penutup dengan menggunakan media permainan
Charade dengan media gambar dalam proses pembelajaran memperoleh hasil 94,11% dengan kriteria sangat
baik pada respon positif. Hasil observasi guru pada kelas kontrol dan kelas eksperimen sama-sama sangat
baik dikarenakan hanya sedikit seisih yang didapat pada beberapa poin pertanyaan. Dapat disimpulkan
bahwa proses pembelajaran kosakata bahasa Mandarin pada kelas eksperimen (X IPA 5) dengan penerapan
media permainan Charade dengan media gambar berjalan sangat baik.

Selanjutnya adalah hasil jawaban dari rumusan masalah yang kedua. Berdasarkan hasil pre-test dan
post-test yang telah dianalisis pada kelas eksperimen (X IPA 5), t0 = 849 dan d, = 64, kemudian
dikonsultsikan dengan melihat tabel taraf 5%. dengan harga t0 = 8.49 dan d;, = 64, maka harga t; = 0.05 =
1,99 menunjukan t lebih besar dari t tabel (1,99 < 8,49). hal itu membuktikan bahwa media permainan
Charade mempunyai pengaruh yang efektif dalam pembelajaran kosakata bahasa Mandarin. Hal tersebut
menunjukkan bahwa H, ditolak dan H, diterima.

Rumusan masalah yang ketiga yaitu respon siswa terhadap penggunaan media permainan
Charade dengan media gambar menunjukan bahwa dari 7 butir pertanyaan yang diberikan
memperoleh sebanyak 81,25% siswa menyatakan proses pembelajaran kosakata bahasa Mandarin
dengan media permainan Charade dengan media gambar mudah dipahami. Dari hasil angket respon
siswa dapat disimpulkan bahwa media permainan Charade dengan media gambar berpengaruh positif
dalam pembelajaran bahasa Mandarin terhadap penguasaan kosakata.

Kata kunci : Pengaruh, Permainan Charade kosakata
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Abstract
At present the need to learn Mandarin as a foreign language has increased. Some schools in Surabaya and
Gresik choose Chinese as additional foreign language subjects besides English. As in Gresik 1 NU High
School, Mandarin Language in school became a cross-interest subject for students of class X, XI, and XII in
the Department of Science, Social Sciences and Language. However, in the process of learning Chinese at NU
1 High School, Gresik is currently still focusing on the lecture method as material delivery. This makes it
difficult for students to master Chinese vocabulary because of the lack of learning media. To overcome the
learning difficulties experienced by students, researchers used the media game Charade which is expected to
facilitate students in learning Chinese vocabulary.

This research has three problem formulations, namely, 1. How is the application of Charade games
with picture media in learning writing Chinese vocabulary in class X IPA 5 students of SMA NU 1 Gresik?,
2. What is the effectiveness of the use of Charade games with picture media on the mastery of writing
Chinese vocabulary in class X IPA 5 students of SMA NU 1 Gresik?, 3. How do students respond to the use
of Charade games in learning Chinese vocabulary writing in Mandarin vocabulary learning in class X IPA 5
students at SMA NU 1 Gresik? In this study using the True-Experimental Design study which is a type of
pre-test and post-test control group design with a quantitative approach. The population used was a class X
student at SMA NU 1 Gresik while the sample used was X IPA 6, which amounted to 34 students as a
control class, and X IPA 5 which amounted to 32 students as the experimental class. The sampling technique
uses cluster random sampling technique.

The following is the result of the answer to the first problem statement. The results of observations
of teacher activities, in the control class began with preparation, core activities until the closing of the
learning process obtained results of 79.80% with good criteria on positive responses. The observation of
teacher activities in the experimental preparation class, core activities to final preparation, core activities
until closing using Charade playing media with picture media in the learning process gained 94.11% results
with very good criteria for positive responses. So it can be concluded that the learning process of Chinese
vocabulary in the experimental class (X IPA 5) with the Charade game media application with media images
goes very well.

Next is the result of the answer to the second problem statement. Based on the results of the pre-test

and post-test that have been analyzed in the experimental class (X IPA 5), t0 = 8.49 and d, = 64, then
consulted by looking at the table level of 5%. with prices t0 = 8.49 and dj,= 64, the price of t; = 0.05 = 1.99
shows t greater than t table (1.99 <8.49). it proves that the Charade game media has an effective influence in
learning Chinese vocabulary. This indicates that H, was rejected and H, was accepted.
The third problem formulation, namely the students' response to the use of media playing Charade with
media images, shows that of the 7 questions given, 81.25% of students stated that the process of learning
Chinese vocabulary with media playing Charades with media images was easy to do. understand. From the
results of the student response questionnaire, it can be concluded that the media playing Charade with
picture media has a positive influence on learning Mandarin on vocabulary mastery.

Keywords: Influence, Charade, Vocabulary
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PENDAHULUAN
Bangsa Indonesia =~mempunyai beragam

bahasa daerah dan mempunyai bahasa kesatuan
yaitu bahasa Indonesia untuk berinteraksi antar
daerah. Sedangkan untuk berinteraksi dengan
dunia luar, masyarakat juga mempelajari bahasa
asing. Salah satu bahasa asing yang saat ini banyak
digunakan yaitu bahasa Mandarin.

Penyampaian bahasa memiliki dua cara yaitu
secara lisan dan tulisan. Keduanya memiliki
kelemahan dan kelebihan masing-masing dalam
penerapannya. Penyampaian bahasa baik secara
lisan dan tulisan bisa berjalan dengan baik jika
sudah menguasai kosakata. Penggunaan Bahasa
dalam  aktivitas komunikasi masing-masing
memiliki cara dan gaya sendiri-sendiri dimana gaya
tersebut pada akhirnya menjadi penciri khusus
kepada penuturnya (Subandi, 2015:2).

Dalam pembelajaran bahasa Mandarin, siswa
harus menguasai kosakata dikarenakan kosakata
merupakan komponen penting dalam mempelajari
bahasa Mandarin. Peserta didik juga harus
menguasai hubungan satu kata dengan kata lain,
kalimat satu dengan kalimat yang lain, paragraf
satu dengan paragraf lain serta memahami pula
aspek sosial budaya pemakai bahasa tersebut
(Cahyono, 2016:3). Melalui kosakata siswa akan
dapat menerapkan empat keterampilan sesuai
dengan pernyataan Tarigan (2011:2) yang artinya
kualitas keterampilan bahasa seseorang jelas
bergantung kepada kualitas kosakata yang
dimilikinya. Semakin kaya kosakata yang dimiliki
semakin besar pula kemungkinan terampil
berbahasa. Oleh karena itu, seseorang harus dapat
memahami kosakata dengan baik karena kosakata
merupakan landasan dasar dari seseorang agar bisa
membuat kalimat dan percakapan.

Dalam bahasa Mandarin kosakata disebut
juga cf hui (77)C). Kosakata atau ¢ hui (7#7.C)
menjadi suatu komponen penting guna menunjang
kelancaran berbahasa baik secara lisan maupun
tulisan. Menurut Suprapto (2011:3) jenis kata dalam
bahasa Mandarin terdiri dari %73 (kata benda),
%) (kata kerja), 84%)79 (kata kerja bantu), # %77
(kata sifat), #74 (kata bilangan), €19 (kata bantu
bilangan), /X33 (kata ganti). Dalam penelitian ini
peneliti menggunakan kosakata sederhana dalam
kehidupan sehari-hari yaitu menyapa dan memberi
salam.

Ada bermacam cara yang dapat digunakan
untuk menarik perhatian siswa dalam mempelajari
sesuatu yang dianggap susah dan kurang
menyenangkan menjadi sangat mudah dipelajari
dan menarik yaitu dengan menggunakan media
pembelajaran yang tepat dapat menarik perhatian
siswa dan memudahkan guru mencapai tujuan
pembelajaran. Menurut Miarso (dalam Susilana,
2007: 6) media pembelajaran adalah segala sesuatu
yang digunakan untuk menyalurkan pesan serta
dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan
kemauan si belajar sehingga dapat mendorong
terjadinya proses belajar, yang artinya media
pembelajaran sangat dibutuhkan untuk menunjang
pembelajaran agar siswa dapat memiliki keinginan
belajar yang lebih besar.

Penggunaan media menjadi hal yang penting
dalam proses pembelajaran, seperti halnya
pendapat yang disampaikan oleh Sadiman (2009:7)
yang mengatakan bahwa media pembelajaran yang
digunakan saat proses pembelajaran dapat
digunakan untuk menyalurkan informasi kepada
penerima sehingga dapat merangsang pikiran,
perasaan, dan minat sehingga proses pembelajaran
menjadi lebih menarik. Untuk itu pada penelitian
ini digunakan media Charade agar siswa lebih
tertarik untuk belajar dan mampu untuk
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memahami kosakata baru bahasa Mandarin. Media
ini khusus untuk penguasaan kosakata bahasa
Mandarin.

Metode permainan yang dipakai dalam
penelitian ini adalah adalah Charade (sye’reid),
yaitu permainan menerka gerakan-gerakan atau
aktivitas-aktivitas yang diperagakan oleh seseorang
dengan kata atau ucapan. Charade merupakan
permainan berkelompok, dimana satu kelompok
terdapat minimal dua orang yang bermain. Pada
permainan Charade ini siswa hanya perlu menebak
yang sudah diperagakan oleh rekan satu teamnya.
Siswa akan mengambil sebuah gulungan yang
berisi gambar. Lalu siswa yang lain akan menebak
kosakata dalam gambar yang sudah disediakan
dan dipilih secara acak oleh rekan satu tim.
Kosakata tersebut harus terlebih dahulu diubah
menjadi bahasa Mandarin lalu siswa juga diminta
menuliskan huruf hanzi di papan. Gambar yang
tersedia  adalah kosakata yang berhubungan
dengan kosakata yang mereka pelajari, hingga
dapat memberikan stimulus pada siswa agar
berpikir lebih dalam saat menjawab.

Mata pelajaran Bahasa Mandarin diajarkan
karena menurut pihak sekolah siswa perlu
mempelajari bahasa Mandarin  dikarenakan
tuntutan persaingan penguasaan bahasa asing saat
mencari  pekerjaan sangat ketat. Menurut
Mintowati, dalam belajar bahasa Mandarin, peserta
didik diharapkan menguasai empat keterampilan
berbahasa, yakni menyimak, berbicara, membaca,
dan menulis (2017:6). Dari empat keterampilan
tersebut, yang relevan dengan penelitian ini adalah
membaca dan menulis. Hal itu dikarena untuk
menguasai bahasa Mandarin siswa perlu menguasai
kosakata terlebih dahulu sebagai dasarnya baik itu
cara menulis kosakata sesuai goresan maupun
membaca kosakata sesuai nada karena jika salah
menulis atau salah nada baca akan merubah arti
dari kosakata tersebut.

SMA NU 1 Gresik merupakan salah satu
sekolah yang memiliki mata pelajaran bahasa
Mandarin. SMA NU 1 Gresik sangat memahami
bahwa di era ini penguasaan bahasa Mandarin
sangat dibutuhkan. SMA NU 1 Gresik juga menjadi
salah satu sekolah yang mengirimkan siswanya ke
China dan Taiwan melalui jalur beasiswa untuk
melanjutkan kuliah jenjang S1.

Berdasarkan uraian tersebut, dilakukan
penelitian untuk meneliti bagaimana efektvitas
penggunaan permainan Charade dalam

pembelajaran kosakata bahasa Mandarin kelas X
IPA 5 SMA NU 1 Gresik. Hal ini dikarenakan
penguasaan kosakata yang pada kelas X
mempengaruhi pembelajaran bahasa Mandarin
siswa sekolah tersebut. Berbekal sebuah metode

permainan, diharapkan mampu membuat para
siswa  khususnya kelas X tertarik dan
membangkitkan motivasi siswa akan proses
pelajaran bahasa Mandarin karena metode
permainan dapat mempermudah penelitian.
Peneliti memilih kelas X sebagai subjek penelitian
karena materi yang diajarkan pada kelas X masih
materi dasar dan dapat dikembangkan untuk
jenjang selanjutnya. Oleh karena itu peneliti
menulis judul penelitian tersebut untuk meneliti
keefektifan permainan Charade terhadap
pembelajaran bahasa Mandarin dalam
meningkatkan kemampuan penguasaan kosakata.
Dalam proses pembelajaran, guru dituntut untuk
lebih inovatif dalam menyampaikan materi atau
bahan ajar dengan model pembelajaran yang tidak
membosankan serta mengaktifkan setiap siswanya
dalam menangkap pelajaran. Pendekatan belajar
yang menyenangkan ini mampu memberikan
penyegaran bagi siswa yang selama ini
beranggapan, bahwa menghafal kosakata bahasa
Mandarin  sangat susah. Pendekatan ini
memberikan inovasi baru pada penyampaian
materi. Suasana yang diberikan juga mampu
menarik perhatian dan dapat menghilangkan
kebosanan siswa akan belajar kosakata bahasa
Mandarin. Jadi belajar bahasa Mandarin akan
menyenangkan serta lebih mudah diserap ke otak.
Keberhasilan dalam pembelajaan adalah ketika apa
yang diberikan kepada siswa, siswa dapat
menguasai kosakata dalam bahasa Mandarin dan
mampu menerapkan dalam kehidupan sehari-hari.
Dengan menggunakan permainan Charade ini
diharapkan siswa kelas X IPA 5 SMA NU 1 Gresik
ini dapat memahami dan menangkap pelajaran
bahasa Mandarin dalam menghafal kosakata.

METODE
Penelitian  ini  merupakan  penelitian
eksperimen dengan pendekatan kuantitatif.

Penelitian ini bertujuan untuk menemkan pengaruh
penggunaan media permainan Charade terhadap
penguasaan kosakata bahasa Manadrin pada siswa
kelas X IPA SMA NU 1 Gresik.

Menurut Sugiyono (2015: 14), metode
penelitian yang berlandaskan terhadap filsafat
positivisme, digunakan dalam meneliti terhadap
sampel dan  populasi  penelitian,  tehnik
pengambilan sampel umunya dilakukan dengan
acak atau random sampling, sedangkan
pengumpulan data dilakukan dengan cara
memanfaatkan instrumen penelitian yang dipakai,
analisis data  yang  digunakan  bersifat
kuantitatif/bisa diukur dengan tujuan untuk
menguji hipotesis yang ditetapkan sebelumnya.
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Pendekatan yang akan dilakukan pada penelitian
ini adalah bentuk True Experimental Design.

True ekperiment design yaitu jenis-jenis
eksperimen yang dianggap sudah baik karena
sedah memenuhi persyaratan. Yang dimaksud
dengan persyaratan adalah adanya kelompok lain
(kelas kontrol) yang juga ikut mendapatkan
pengamatan. Penelitian dilakukan di dua kelas
yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas
eksperimen adalah kelas yang diperlakukan khusus
dengan menggunakan media Charade hanzi dalam
pembelajaran, sedangkan kelas kontrol diberkan
media PPT dalam pembelajaran.

Model rancangan True Experimental pre test — post
test kontrol group design adalah sebagai berikut
(Sugiyono, 2010:112):

Analisis data merupakan kegiatan untuk
menganalisis seluruh datan dari responden atau
sumber data yang telah menggunakan statistik.
Statistik dapat dibedakan menjadi dua yaitu
statistik deskriptif dan statistik infrensial (Sugiono,
2009:21). Penelitian ini menggunakan pendekatan
statistik inferensial. Statistik inferensial adalah
statistik yang digunakan untuk menganalisis data
sampel dan hasinya akan disimpulkan untuk
populasi dimana sampel diambil.

Berikut langkah-langkah yang dilakukan
untuk mendeskrisikan adanya pengaruh atau tidak
pada penelitian ini, diantaranya adalah:

Data yang diperoleh dari lembar observasi
yang dilakukan selama penelitian berlangsung oleh
guru bahasa Mandarin SMA NU 1 Gresik untuk
mengetahui proses pembelajaran bahasa Mandarin
pada kelas kontrol dan kelas kesperimen. Data
embar observasi tersebut diberi nilai dengan 4
kriteria penilaian yaitu 1,2,3 dan 4. Untuk skor 1
adalah skor terendah dan skor 4 adalah skor
tertinggi.

Setelah itu dianalisis perbutir pertanyaan,
kemudian untuk menarik kesimpulan dilakukan
analisis dengan menggunakan skala likert, yaitu:

Jumlah skor yang diperoleh
= - x100
skor maksimum
Petunjuk skor (berdasarkan skala likert dalam
Ridwan, 2010:15)
Tabel 1. Petunjuk Skor Skala Likert

Persentase Kriteria
0-20% Sangat kurang
21-40% Kurang
41-60% Cukup
61-80% Baik
81-100% Sangat baik

HASIL DAN PEMBAHASAN

hasil penelitian ini dikaitkan dengan tujuan
penelitian yang diuraikan melalui deskripsi data.
Deskripsi data yang dihasilkan berupa data yang
diperoleh dari hasil pre-test dan post-test, angket
siswa, dan lembar observasi setelah menerpakan
media permainan Charade menggunakan media
gambar dalam pembelajaran kosakata Bahasa
Mandarin siswa kelas X SMA NU 1 Gresik.

Penelitian ini dilakukan pada siswa kelas X
IPA 5 dan X IPA 6. Peneliti menggunakan dua kelas
sebagai kelas kontrol dan kelas eksperimen. Kelas
kontrol sebagai kelas pembanding dari kelas
eksperimen yaitu kelas X IPA 6 yang berjumlah 34
siswa. Sedangkan kelas eksperimen sebagai kelas
yang diberikan perlakuan khusus menggunakan
media permainan Charade dengan menggunakan
media gambar adalah kelas X IPA 5 yang berjumlah
32 siswa. Peneliti melakukan peneitian dalam 2 kali
pertemuan pada masing-masing kelas.

Pada langkah pertama, peneliti telah
mempelajari Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
(RPP) yang akan diterapkan dalam pembelajaran
bahasa Mandarin pada kelas X IPA 6 SMA NU 1
Gresik. Sehingga pada saat pembelajaran
berlangsung peneliti dapat menjelaskan dengan
baik tujuan pembelajaran pada siswa kelas X IPA
SMA NU 1 Gresik. Langkah kedua, peneliti telah
menyiapkan kondisi kelas gunakan untuk
pemberian materi. Langkah ketiga peneliti
menayangkan media Charade. Langkah keempat
peneliti menjelaskan aturan permainan Charade
pada siswa. Langkah ke lima peneliti memulai
permainan dengan siswa yang sudah dibagi
menjadi beberapa kelompok. Pada data pretest dan
posttest hasil belajar siswa mengalami peningkatan
secara signifikan pada rata-rata nilai pretest yang
awalnya 48,31 menjadi 87,25 pada saat posttest.
Selisih nilai postte dengan pretest adalah 38,94.
Setelah menghitung rata-rata nilai pretest dan
posttest kemudian diuji menggunakan t-signifikasi
untuk mengetahui pengaruh penggunaan media
Charade terhadap penguasaan kosakata bahasa
Mandarin kelas X IPA 6 SMA NU 1 Gresik. Dari
hasil pengaruh pembelajaran kelas eksperimen
dengan uji f-signifikasi, diperoleh = 8,49 dand, =
(n,+n,)—2 = 64, selanjutnya menganalisis
signifikasi hasil tersebut dengan melihat tabel taraf
signifikasi maka diketahui bahwa harga ts 0.05 =
2.00 menunjukkan t lebih besar dari t tabel sehingga
diperoleh 2.00< 8.49.

Inti pembahasan tersebut bertujuan untuk
memberikan hasil bahwa penelitian pada kelas
eksperimen  dengan  menggunakan  media
permainan Charade dengan media gambar dapat



Header halaman gasal: Penggalan Judul Artikel Jurnal

berpengaruh positif terhadap penguasaan kosakata
kelas X IPA 5 SMA NU 1 Gresik.

PENUTUP

Simpulan

Berdasarkan  penelitian yang  telah
dilakukan pada tanggal 4 - 11 oktober 2018 di SMA
NU 1 Gresik dapat disimpulkan bahwa:
Dari hasil analisis data observasi aktivitas guru,
pada kelas kontrol dimulai dengan persiapan,
kegiatan inti hingga penutup dalam proses
pembelajaran memperoleh hasil 88,46% dengan
kriteria sangat baik pada responpositif. Hasil
observasi aktivitas guru di kelas eksperimen
persiapan, kegiatan inti hingga penutup persiapan,
kegiatan inti hingga penutup dengan menggunakan
media permainan Charade dengan media gambar
dalam proses pembelajaran memperoleh hasil 94,11%
dengan kriteria sangat baik pada respon positif.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa penerapan
proses pembelajaran kosakata bahasa Mandarin
pada kelas eksperimen (X IPA 5) dengan
menggunakan media permainan Charade dengan
media gambar berjalan dengan baik.
Hasil pembelajaran dengan menggunakan media
permainan Charade dengan media gambar telah
dilakukan analisis data dengan menggunakan
rumus t-score, secara signifikan terbukti adanya
perbedaan kemampuan penguasaan kosakata
bahasa Mandarin pada kelas kontrol yang
menggunakan media PPT dan kelas eksperimen
yang menggunakan media permainan Charade
dengan media gambar. Hal tersebut terbukti
dengan adanya perbedaan nilai pre-test dan post-test
yang lebih besar pada kelas eksperimen dari pada
kelas kontrol. Selain nilai pre-test dan post-test
terbukti juga dari hasil t signifikan, diperoleh t0 =
8.49 dan d, = 64, kemudian dikonsultsikan dengan
melihat tabel taraf 5%. dengan harga t0 = 8.49 dan
d, = 64, maka harga t; = 0.05 = 1,99 menunjukan t
lebih besar dari t tabel (2,00<8,49). Jadi dapat
disimpulkan bahwa media permainan Charade
dengan menggunakan media gambar ini efektif
bagi siswa.

Hasil analisis angket respon siswa kelas X IPA 5
SMA NU 1 Gresik terhadap penggunaan media
permainan  Charade dengan media gambar
menunjukan bahwa dari 7 butir pertanyaan yang
diberikan memperoleh sebanyak 81,25% siswa
menyatakan proses pembelajaran kosakata bahasa
Mandarin dengan media permainan Charade dengan
media gambar mudah dipahami. Dari hasil angket
respon siswa dapat disimpulkan bahwa media
permainan Charade dengan media gambar efektif

dalam pembelajaran bahasa Mandarin terhadap
penguasaan kosakata.

Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dilakukan ada beberapa saran yang perlu

diperhatikan dalam penggunaan media media
permainan Charade dengan media gambar terhadap
penguasaan kosakata bahasa Mandarin, saran-saran
diberikan untuk beberapa pihak:
Bagi guru bahasa Mandarin Dalam menggunakan
media permainan Charade dengan media gambar,
guru bisa mengelola waktu dengan baik dan lancar,
media gambar pada permainan Charade dengan
tidak harus berjumlah 20 gambar. Guru bisa
membuat lebih dari 20 gambar agar siswa juga bisa
menguasai lebih banyak kosakata bahasa Mandarin.
Bagi siswa Peneliti berharap siswa dapat
berperan aktif selama proses pembelajaran
penguasaan kosakata bahasa Mandarin dengan
menggunakan media Charade sedang berlangsung.
Dengan adanya media Charade diharapkan siswa
lebih mudah mempelajari kosakata baru bahasa
Mandarin tentang tema waktu.

Bagi ~ peneliti  selanjutnya peneliti
mengharap dapat menggunakan penelitian ini
sebagai referensi untuk melakukan penelitian yang
berhubungan degan menulis kosakata bahasa
Mandarin dengan menggunakan media Charade
dalam bentuk desain penetilian yang berbeda serta
mengembangkan media pembelajaran Charade ini
menjadi lebih baik lagi sehingga dapat
meningkatkan minat dan antusias siswa dalam
belajar bahasa Mandarin.
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