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ABSTRAKSI

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penggunaan Games NANATSU NO
TAIZAI HIKARI TO YAMI NO KOUSEN : GURANDO KUROSU sebagai media
belajar mandiri dalam penguasaan kosakata bahasa Jepang tingkat menengah.
Metode yang digunakan oleh peneliti adalah metode penelitian kuantitatif dengan
pendekatan eksperimen, dengan desain penelitian pre test - post test satu kelompok
(One Group Pre-test — Post-test Design), dan sampel dalam penelitian ini adalah
mahasiswa STBA - JIA Bekasi semester 6 tahun 2021. Teknik pengumpulan data
yang digunakan adalah tes, wawancara, observasi, referensi dan dokumentasi.
Pelaksanaan penelitian ini dilaksanakan selama 2 minggu dengan hasil penelitian
menunjukkan adanya pengaruh permainan NANATSU NO TAIZAl HIKARI TO
YAMI NO KOUSEN : GURANDO KUROSU terhadap penguasaan kosakata
pembelajar bahasa Jepang tingkat menengah (terhadap mahasiswa STBA - JIA
semester 6 tahun 2021).

Kata Kunci : Belajar Mandiri, Games, Kosakata
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