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Penggunaan Metode STEAM Project Based Learning dalam Meningkatkan 

Kemampuan Berbicara Bahasa Jepang 

Abstrak 

Qistike Handay Pugar 

1802970 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan berbicara bahasa Jepang 

siswa dengan menggunakan metode STEAM project-based learning dalam 

pembelajaran secara online. Penelitian ini menggunkaan true experimental design 

dengan model penelitian yang digunkaan adalah pretest and posttest control group 

design. Data instrumen merupakan data yang digunakan pada penelitian ini. Data 

tersebut berupa tes dan penyerbaran angket yang dikumpulkan, lalu diolah dengan 

menggunakan SPSS atau Statistical Product and Service Solution. Sampel yang 

digunakan pada penelitian ini berjumlah 42 orang siswa pada kelas Akomondasi 

Perhotelan di Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 2 Kota Cirebon. Berdasarkan 

hasil pengolahan data efektivitas, diketahui bahwa keefektifitasan metode STEAM 

project based learning dalam meningkatkan kemampuan berbicara bahasa Jepang 

berada pada kategori sedang atau cukup efektif. Hal ini dapat dilihat berdasarkan 

hasil data pretest dan posttest, diketahui bahwa kemampuan berbicara bahasa 

Jepang siswa mengalami peningkatan. Pada hasil data signifikansi, diketahui bahwa 

terjadi perbedaan yang signifikan antara metode STEAM project based learning 

secara daring dengan metode konvensional secara daring. Berdasarkan hasil data 

angket diketahui bahwa penggunaan metode STEAM project based learning 

memunculkan respon positif bagi para pembelajar bahasa Jepang. Metode STEAM 

project-based learning pun dinyatakan dapat membantu siswa melatih 

keterampilan berbicara, memotivasi, mengembangkan kreatifitas dan kemampuan 

berpikir secara kritis, melatih kemampuan berkomunikasi, dan dapat memahami 

materi pembelajaran bahasa Jepang secara lebih mudah. 

 

Kata Kunci: Metode Pembelajaran, STEAM, Project Based Learning, 

Kemampuan Berbicara, Siswa Bahasa Jepang 
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The Use of STEAM Project Based Learning as a Learning Method to Improve 

Student Japanese Speaking Skill 

Abstract 

Qistike Handay Pugar 

1802970 

The aims of this study are to improve students speaking skill ability in Japanese 

language by using STEAM project-based learning as learning method in online 

educations. The method that used in this study is using true experimental design by 

collecting both of tests and questionnare as samples of data instrument. SPSS or 

known as Statistical Product and Service Solution is used as data processing in this 

study. The samples that use in this study is 42 students from second class of hotel 

accommodation in second public vocational school at Cirebon city. Based on 

effectiveness result it is shown that the method of STEAM project-based learning is 

on intermediate category of effactiveness or known as effective enough to be used 

as learning method to improves students speaking skill. It is certainly shown in test 

result between pretest and posttest that students Japanese speaking skill between 

experimental and control class is highly improving. For the significant result it is 

shown that there is significant difference between STEAM project-based learning 

as Japanese learning method in online classes and conventional method in online 

classes. Positive feedbacks from samples are shown in questionnaire result when 

using STEAM project-based learning as learning method in Japanese language 

education to improve students speaking skill ability. STEAM project-based learning 

also shown that could help students to practice Japanese speaking skill, self-

motivates, self-creativity and thinking ability develop, communicate skill, and could 

easily understand Japanese material well. 

 

Keyword: Learning Method, STEAM, Project Based Learning, Japanese language 

Students, Japanese Speaking Skill 

 

 



 
 

vii 
Qistike Handay Pugar, 2021 
PENGGUNAAN METODE STEAM PROJECT BASED LEARNING DALAM MENINGKATKAN 
KEMAMPUAN BERBICARA BAHASA JEPANG 
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

 

日本語の会話能力向上による STEAM・プロジェクト・ベース・ラーニングの活

用 

要旨 

キスティケ・ハンダイ・プガル 

1802170 

本研究の目的は、STEAM・プロジェクト・ベース・ラーニングを使用して、学

習の会話能力を高めるかどうかやメソッド使用の有意差や学習の印象などについ

て明らかにすることである。この研究は実験研究で、純粋実験のメソッドを使い、

プリテストとポストテスト・コントロールグループ・デザインという研究デザイ

ンを使用した。また研究データとしてテストとアンケートを使い、SPSS という

ソフトウェアでデータを分析した。本研究のサンプルはチレボンの第二専門学校

の学習者で、42 名の参加者はホテルの宿泊設備クラスである。分析の結果、

STEAM・プロジェクト・ベース・ラーニングは十分効果的と分かり、プリテス

トとポストテストのテストからにも学習の会話能力が上がったことがわかった。

また STEAM・プロジェクト・ベース・ラーニングメソッドとコンベンショナ

ル・イーランニング間に有意差があることが明らかになった。アンケートの分析

結果からも、このメソッドはポジティブな印象が見られた。さらに学習のモチベ

ーションも上がることがわかった。STEAM・プロジェクト・ベース・ラーニン

グによる大きな効果として、学習者が会話練習できること、日本語の教材が簡単

に理解できること、自分の考え方やクリエーティビティやコミュニケーションス

キルなどを伸ばすことができるということが明らかとなった。 

 

キーワード: ラーニング メソッド、スティームエデュケーション、日本語能力、

日本語会話能力 
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