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ABSTRAK 

Kosakata merupakan salah satu penunjang empat keterampilan berbahasa, yaitu 

keterampilan berbicara, keterampilan menulis, keterampilan mendengar, dan keterampilan 

membaca. Namun, dalam mempelajari kosakata bahasa Jepang, sebagian besar pembelajar 

sering kali mengalami kesulitan terutama dalam mengingat kosakata tersebut. Maka dari 

itu penulis mencoba menerapkan teknik permainan Hot Seat dengan menggunakan media 

gambar dalam mempelajari kosakata dasar bahasa Jepang. Tujuan dari penelitian ini adalah 

untuk meningkatkan penguasaan kosakata dasar bahasa Jepang. Metode yang digunakan 

adalah metode penelitian eksperimen. Sampel penelitian ini adalah siswa pemagang 

(Trainee) di LPK Mulia Mandiri Indonesia sebanyak 30 orang, yakni 15 orang kelas 

eksperimen dan 15 orang kelas kontrol. Setelah diberikan treatment yang berbeda pada 

masing-masing kelas, terdapat peningkatan yang cukup signifikan. Dari hasil analisis data 

didapat t hitung sebesar 2,404 dengan db = 29 (t tabel pada taraf signifikasi 5% = 2,04 dan 

1%= 2,76). Karena t hitung lebih besar daripada t tabel maka hipotesis kerja (Hk) diterima. 

Berdasarkan hasil analisis angket yang diperoleh, sebagian besar siswa memberikan respon 

positif pada teknik permaianan Hot Seat dengan menggunakan media gambar. Sehingga 

teknik permainan ini dapat digunakan dalam pembelajaran kosakata dasar bahasa Jepang. 

Kata kunci : Hot Seat, Kosakata bahasa Jepang, Penguasaan kosakata, Permainan  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

IMPLEMENTATION OF HOT SEAT GAME TECHNIQUE BY USING 

IMAGE MEDIA IN ORDER TO ELEVATE JAPANESE BASIC 

VOCABULARY 

Annis Wahidatul Hasanah 

1503525 

ABSTRACT 

 

Vocabulary is one of the supporting four language skills, there are speaking skills, writing 

skills, listening skills, and reading skills. However, in learning Japanese vocabulary, most 

of student have difficulty to remembering the vocabulary. Therefore the writer tries to apply 

the Hot Seat game technique by using image media in learning basic Japanese vocabulary. 

The purpose of this study is to improve the mastery of basic Japanese vocabulary. The 

method used is an experimental research method. The sample of this study was 30 trainees 

at LPK Mulia Mandiri Indonesia, 15 of them were the experimental class and 15 were the 

control class. After being given a different treatment in each class, there is a significant 

improvement. From the results of data analysis obtained t count of 2.404 with db = 29 (t 

table at the significance level of 5% = 2.04 and 1% = 2.76). Because t arithmetic is greater 

than t table then the working hypothesis (Hk) is accepted. Based on the results of the 

questionnaire analysis obtained, the majority of students responded positively to the Hot 

Seat game technique using drawing media. So this game technique can be used in learning 

Japanese basic vocabulary. 

 

Keyword : Hot Seat game, Japanese vocabulary learning 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

日本語の単語能力を向上するための絵メディアによる HOT SEATゲー

ム・テクニックの使用 

 

 

アニス・ワヒダトゥル・ハサナー 

１５０３５２５ 

 

要旨 

 

単語技能においては話す技能と書く技能と聞く技能と読む技能の４つの言語技能

をサポートしている。しかし、日本語の単語を勉強する時、学習者はその単語を

覚えるのが困難である。したがって、学習者は日本語の単語を勉強して Hot Seat

のゲーム法を使用とした。この研究の目的は日本語の単語能力を向上するためで

ある。使用している方法は事前的な研究方法である。本研究は純粋研究で、実験

クラスとコントロールクラスがある。この研究のサンプルは LPK Mulia Mandiri 

Indonesia の実習生で、15 人が実験クラスと 15 人がコントロールクラスである。

各クラスで別の実験を与える後、大幅な結果がある。データ分析結果によると、

db = 29で 2.404の t得点が得られた（有意水準 5％の t表は 2.04 と 1％の t表は 

2.76）。 t得点は t表よりもっと高いので、仮説が受けられた。得られたアンケー

ト分析結果に基づき、学生の大半は絵メディアを使用した Hot Seatゲームの手法

に積極的に回答した。したがって、このゲームテクニックは、日本の基本的な語

彙の学習に使用するができる。 

 

キーワード：単語技能、Hot Seat ゲーム 
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