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PERANCANGAN MEDIA INTERAKTIF KOSAKATA
KESEHARIAN BAHASA MANDARIN
UNTUK SISWA SMP

(Audrey Anabelle Setijadi)

ABSTRAK

Sejalan dengan perkembangan zaman, perkembangan teknologi global kian
meningkat dengan pesat. Negara Tiongkok merupakan salah satu negara terkemuka
yang memiliki teknologi serta industri canggih yang telah menyebar ke berbagai
penjuru di dunia. Disertakan dengan bahasa Mandarin merupakan bahasa yang
menduduki posisi kedua sebagai bahasa dengan penutur terbanyak di dunia.
Pembelajaran bahasa mandarin di sekolah sekarang masih menggunakan metode
monoton dan kurang interaktif, schingga siswa — siswa merasa bosan dan tidak
termotivasi untuk mempelajari bahasa Mandarin. Menggunakan metode design
thinking, dirancang sebuah aplikasi yang menggunakan elemen — elemen
gamifikasi untuk membantu menarik perhatian siswa disertakan menambahkan
latihan pelafalan dan nada agar para siswa dapat membaca dan melafalkan kosakata
bahasa Mandarin. Kemudian setelah melewati user testing, ditemukan bahwa siswa
— siswa menjadi lebih tertarik untuk mempelajari bahasa mandarin jika dilakukan
bersamaan dengan elemen — elemen gamifikasi. Dengan menguasai kosakata dasar,
siswa — siswa mendapat bekal untuk melanjutkan pembelajaran ataupun sebagai
suatu hobi untuk mempelajari bahasa asing.

Kata kunci: Media Interaktif, Bahasa Mandarin, Gamifikasi
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DESIGN OF INTERACTIVE MEDIA VOCABULARY
VOCABULARY OF DAILY LIFE IN MANDARIN

FOR JUNIOR HIGH SCHOOL STUDENTS

(Audrey Anabelle Setijadi)

ABSTRACT (English)

In line with the times, the development of global technology is increasing rapidly.
China is one of the leading countries that has advanced technology and industry
that has spread to various parts of the world. Included with Mandarin is a language
that occupies the second position as the language with the most speakers in the
world. Mandarin learning in schools now still uses monotonous and less interactive
methods, so students feel bored and unmotivated to learn Mandarin. Using the
design thinking method, an application was designed that uses gamification
elements to help attract students' attention by adding pronunciation and tone
exercises so that students can read and pronounce Chinese vocabulary. Then after
passing user testing, it was _found that students became more interested in learning
Chinese if done together with gamification elements. By mastering basic
vocabulary, students are equipped to continue learning or as a hobby to learn
foreign languages.

Keywords: Interactive Media, Chinese Language, Gamification
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