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Lembar Validasi Angket

LEMBAR VALIDASI BUTIR PERTANYAAN ANGKET OLEH EXPERT
JUDGEMENT

Berilah tanda centang (V) pada kolom “Ya" atau “Tidak™ untuk masing-masing kriteria telaah

Angket Pencrapan Media Permainan Shiritori Pada Mata Kuliah Chujokyu Moji Goi

Tahun Ajaran 2018-2019

No Kriteria Telaah Ya | Tidak
1| Butir pcnmyu;l;\ sesuai indikator dengan Kisikisi | \/ i

2 | Angket menggunakan bahasa sesuai dengan kaidah \/
bahasa Indonesia yang baik dan benar
3| Angket menggunakan bahasa yang komumkatit | J |

| |
4 | Pertanyaan dan pertanyaan diberi sistem skoring yang 3
jelas ) 1

Yogyakarta, 01 Mei 2019
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Pedoman Obervasi

Alur Pembelajaran

[ Hasil
NO Aspek yang diamati Pengamatan Catatan
YA |TIDAK
1.| Kegiatan membuka perkuliahan: | T
a. Membuka dengan salam N
b. Membaca al-qur’an v
c. Pembal materi seb ya. v o e .
d. Menghubungkan materi seb ya o
dengan materi yang akan dibahas. . |
2.; Kegiatan penyampaian materi
(perkuliahan) : v
a. Menyampaikan proyek dari model W
perkuliahan yang akan dilakukan.
b. Penjclasan mengenai media v ‘ —
permainan Shiritori |
c. Menjelaskan penggunaan media i
permainan Shiritori yang akan \Y
digunakan dalam mata kuliah (
Chujokyu Moji Goi
Pedoman Observasi (Terstruktur)
Penerapan Media Permainan SHIRITORI Pada Mata Kuliah CHUJOKYU MOJI GOI
Tujuan Observasi : Untuk mengetahui penerapan Media Permainan Shiritori Pada Mata Kuliah Chujokyu Moji Goi
Kelas Observasi : Tingkat Il Program Studi Pendidikan Bahasa Jepang Tahun Ajaran 20f8/20!9
Mata Kuliah : Chujokyu Moji Goi

Waktu Observasi

Data Demografi

NO Data Demografi Catatan \
1 Hari, Tanggal 22 Marer P l
2 Tempat 2] hosz ‘l
3 Waktu ol.6o - 0P Ls - \
4 Presensi Mahasiswa ne |
3 Materi M_\fo\,o\ g Geowedey, TRy, (2 7 l\




d. Pengampu memberi contoh
penggunaan media permainan
Shiritori dalam mata kaliah Chujokyu

Moji Goi

e. Memberikan waktu kepada
mahasiswa untuk bertanya jika masih

ada yang belum dimengerti.

w

.| Kegiatan menutup perkuliahan :

a. Menyimpulkan materi dari

penjclasan mengenai penggunaan F
media permainan Shiritori daiam
mata kulizh Chujokyu Maji Goi
b. Memberika waktu untui pertanyaan
yang rmasih belum dimengerti. N
c. Penutup dengan salam. J

Tujuan Observasi
Kelas Observasi
Mata Kuliah

Pedoman Observasi (Terstruktur)

Penerapan Media Permainan SHIRITORI Pada Mata Kuliah CHUJOKYU MOJI GOI

: Chujokyu Moji Goi

Waktu Observasi

: Untuk mengetahui penerapan Media Permainan Shiritori Pada Mata Kulial

: Tingkat I1 Program Studi Pendidikan Bahasa Jepang Tahun Ajaran 2018/2019

Data Demografi

NO Data Demografi Catatan
1 | Hari, Tanggal | A\ BO

2 Tempat 10 AoY

3 Waktu A0 0dhS

4 Presensi Mahasiswa n

5 Materi

h Chujokyu Moji Goi

(Wlanjotian  Ghator gl \ais earg)) (Bl 8 )



Alur Pembelajaran

Hasil
NO Aspek yang diamati Pengamatan Catatan
TIDAK |

.| Kegiatan membuka perkuliahan:

a. Membuka dengan salam

b. Membaca al-qur’an

c. P materi seb ya.

d. Menghub

ikan materi Y

Q<<<c‘§

dengan materi yang akan dibahas.

~

.| Kegiatan penyampaian materi

(perkuliahan) :

a. Menyampaikan proyek dari model

perkuliahan yang akan dilakukan.

b. Penjelasan mengenai media v

permainan Shiritori

¢. Menjelaskan penggunaan media
permainan Shiritori yang akan
digunakan dalam mata kuliah \
Chujokyu Moji Goi

d. Pengampu memberi contoh
penggunaan media permainan
Shiritori dalam mata kuliah Chujokyu
Moji Goi \/

e. Memberikan waktu kepada
mahasiswa untuk bertanya jika masih \/
ada yang belum dimengerti.

w

.| Kegiatan menutup perkuliahan :

a. Menyimpulkan materi dari
penjelasan mengenai penggunaan \/
media permainan Shiritori dalam

mata kuliah Chujokyu Moji Goi

b. Memberika waktu untuk pertanyaan

yang masih belum dimengerti. N/

¢. Penutup dengan salam.

&




Tujuan Observasi
Kelas Observasi

Mata Kuliah

Pedoman Observasi (Terstruktur)

Penerapan Media Permainan SHIRITORI Pada Mata Kuliah CHUJOKYU MOJI GOI

: Chujokyu Moji Goi

Waktu Observasi

: Untuk mengetahui penerapan Media Permainan Shiritori Pada Mata Kuliah Ch

Data Demograf

: Tingkat II Program Studi Pendidikan Bahasa Jepang Tahun Ajaran 2018/2019

wjokyu Moji Goi

NO | Data Demografi Catatan
1 Hari, Tanggal 1B Am\ 2015
2 Tempat TL. 43
3 Waktu ¢).60 - of.ks”
4 Presensi Mahasiswa 21
5 | Materi Ciluntam~a  (CBal /))
Alur Pembelajaran
Hasil S
NO Aspck yang diamati Pengamatan Catatan
YA |TIDAK
1. K buka perkuliah T
a. Membuka dengan salam
b. Membaca al-qur’an [
¢. Pembah materi sebel ya. v e = _l
d. Menghubungkan materi sebelumnya |
dengan materi yang akan dibahas. 4 ” l
2.| Kegiatan penyampaian materi |
(perKulizhan) : \/ l
a. Menyampaikan proyek dari model 1
perkuliahan yang akan dilakukan. V ‘
b. Penjelasan mengenai media
permainan Shiritori : v
¢. Menjelaskan penggunaan media ;

permainan Shiritori yang akan
digunakan dalam mata kuliah

Chujokyu Moji Goi




d. Pengampu memberi contoh
penggunaan media permainan
Shiritori dalam mata kuliah Chujokyu
Moji Goi

e. Memberikan waktu kepada

mahasiswa untuk bertanya jika masih \j

ada yang belum dimengerti.

.| Kegiat p perkulial : )

a. Menyimpulkan materi dari

penjelasan mengenai penggunaan Y

media permainan Shiritori dalam

mata kuliah Chujokyu Moji Goi

b. Memberika waktu untuk pertanyaan

yang masih belum dimengerti.

c. Penutup dengan salam.

Pedoman Observasi (Terstruktur)

Penerapan Media Permainan SHIRITORI Pada Mata Kuliah CHUJOKYU MOJI GOI

Tujuan Observasi : Untuk hui p pan Media P

Kelas Observasi : Tingkat IT Program Studi Pendidikan Bahasa Jepang Tahun Ajaran 20f8/2019
Mata Kuliah : Chujokyu Moji Goi

Waktu Observasi

Data Demografi

Shiritori Pada Mata Kuliah Chujokyu Moji Goi

NO Data Demografi Catatan 4)
1| Hari, Tanggal ® Al wp

2 Tempat @ €G- 4o 3

3 Waktu v [ o (6.4

4 Presensi Mahasiswa 7

5 Materi (mmA'M Chal w)




Alur Pembelajaran

NO Aspck yang diamati Pengamatan

Hasil w—‘
Catatan

TTipAK

1.| Kegi buka perk

~

. Membuka dengan salam

ol ®

. Membaca al-qur’an

Pembah materi seb ya.

[

Menghub kan materi sebel ya

&

dengan materi yang akan dibahas.

(3]

.| Kegiatan penyampaian materi

(perkulizhan) :

a. Menyampaikan proyek dari model

perkuliahan yang akan dilakukan.

b. Penjelasan mengenai media

Q<Q<[<<<\§

permainan Shiritori

¢. Menjelaskan penggunaan media

permainan Shiritori yang akan

digunakan datam mata kuliah \
Chujokyu Moji Goi

d. Pengampu memberi contoh
penggunaan media permainan
Shiritori dalam mata kuliah Chujokyu l/
Moji Goi

e. Memberikan waktu kepada
mahasiswa untuk bertanya jika masih \/

ada yang belum dimengerti.

| Kegi p perkuliahan : J

a. Menyimpulkan materi dari
penjelasan mengenai penggunaan Y
media permainan Shiritori dalam

mata kuliah Chujokyu Moji Goi

b. Memberika waktu untux pertanyaan

yang masih belum dimengerti.

c. Penutup dengan salam.




Pedoman Observasi (Terstruktur)
Penerapan Media Permainan SHIRITORI Pada Mata Kuliah CHUJOKYU MOJI GOI

Tujuan Observasi : Untuk getahui p Media P inen Shiritori Pada Mata Kuliah Chujokyu Moji Goi
Kelas Observasi : Tingkat II Program Studi Pendidikan Bahasa Jepang Tahun Ajaran 20|'8/201 9

Mata Kuliah : Chujokyu Moji Goi

Waktu Observasi

Data Demografi

NO Data Demografi Catatan
1 | Hari, Tanggal M A”,h\

2 Tempat TF- G2

3 | Wakiu & o4 - (0.05"

4 Presensi Mahasiswa Y

3 Materi oy \>

Alur Pembelajaran

Aspek yang diamati

Hasil

Pengamatan

Catatan

YA |TIDAK |
1.| Kegi buka perkuliahan: /\/
a. Membuka dengan salam =
'b. Membaca al-qur’an
c. Pembah materi sebel ya. — e J
d. Menghubungkan materi scbelumnya
dengan materi yang akan dibahas. i
2.| Kegiatan penyampaian materi
(perkulizhan) :

a. Menyampaikan proyek dari model

perkuliahan yang akan dilakukan.

b. Penjelasan mengenai media

permainan Shiritori

IR ™S NG

¢. Menjelaskan penggunaan media

digunakan dalam mata kuliah

Chujokyu Moji Goi

permainan Shiritori yang akan \j




. Pengampu memberi contoh
penggunaan media permainan
Shiritori dalam mata kuliah Chujokyu
Moji Goi

Memberikan waktu kepada
mahasiswa untuk bertanya jika masih

ada yang belum dimengerti.

h

p perkuli

. Menyimpulkan materi dari
penjelasan mengenai penggunaan
media permainan Shiritori dalam

mata kuliah Chujokyu Moji Goi

. Memberika waktu untuk pertanyaan

yang masih belum dimengerti.

Penutup dengan salam.

10




A

Angket Penelitian
INSTRUMEN PENELITIAN
ANGKET UJI COBA PENELITIAN

Respon mahasiswa semester 4 Program Studi Bahasa Jepang UMY terhadap
penggunaan media pembelajaran Shiritori pada mata kuliah Chujokyu Moji
Goi.

Identitas Reponden
Nama :
NIM

Petunjuk Pengisian

Pilihnlah alternative jawaban dari setiap pertanyaan sesuai dengan
keadaan andam dengan cra meberi tanda centang (') pada jawaban yang anda
pilih.

Alternatif jawaban yang telah disediakan yakni :

SS : Sangat Setuju

S : Setuju

TS : Tidak Setuju

STS : Sangat Tidak Setuju

NO

Pertanyaan SS| S| TS

STS

Saya pernah mendengar permaianan Shiritori sebelumnya

11




Saya pernah bermain permaianan Shiritori sebelumnya

3. | Dosen pernah menggunakan permaianan media Shiritori pada
mata kuliah Chujokyu Moji Goi sebelumnya
4. [Menurut saya belajar kosakata dalam pembelajaran bahasa sangat
penting.

5. |Penggunaan Media pembelajaran sangat diperlukan untuk
pembelajaran kosakata

6 Saya sangat senang mengikuti pembelajaran Chujokyu Moji Goi

7. | Saya mendengarkan dengan baik ketika dosen menerangkan
tujuan pembelajaran pada mata kuliah Chujokyu Moji Goi

8. Pembelajaranyang dilaksanakan sangat membosankan

9. |Penggunaan Media permainan Shiritori dalam mata kuliah
Chujokyu Moji Goi sangat menarik

10. |Pengunnaan Media Permainan Shiritori membutuhkan banyak

kosakata

12




11. |Penggunaan Media Permaianan Shiritori cukup susah jika
dilakukan dengan menggunakan satu bab materi

12 |Penggunaan Media Permainan Shiritori cocok untuk digunakan
dalam mata kuliah Chujokyu Moji Goi.

13 |Dalam pengunaan Media Permainan Shiritori dosen sangat
menfaatkan media dengan baik

14  |Penggunaan Media Shiritori pada mata kuliah Chujokyu Moji Goi
membutuhkan waktu yang lama

15. |Saya bisa memahami materi pada mata kuliah Chujokyu Moji Goi
ketika menggunakan media permaianan Shiritori

16 |Penggunaan media Shiritori dalam mata kuliah Chujokyu Moji
Goi membuat saya lebih aktif

17 |Penggunaan Media Permainan Shiritori dalam mata kuliah
Chujokyu Moji Goi membuat saya menjadi mudah menghafal
kosakata

18 |Penggunaan Media Shiritori membuat pembendaharaan kosakata

saya bertambah

13




19 |Penggunaan Media Permainan Shiritori cocok untuk digunakan
dalam mata kuliah Chujokyu Moji Goi .

20 |Penggunaan media permaianan Shiritori dalam mata kuliah
Chujokyu Moji Goi membuat saya semakin tertartik terhadap
mata kuliah Chujokyu Moji Goi

21 | Penggunaan media permaianan Shiritori hanya membuat saya
bingung

22 [Saya mampu bekerja dengan kelompok dalam permaianan
Shiritori

23  |Penggunaan Shiritori mampu membuat saya meningkatakan rasa
untuk berkompetisi

24 |Saya menikmati kebersamaan dan kerjasama yang terjadi di
dalam kelompok

25. |Kondisi kelas saat penggunaan media permainan Shiritori pada

pembelajaran Chujukyu Moji Goi sangat kondusif

14




Power Point Kosakata

CHUJOKYU MOJI GOl

KUMPULAN KOSA KATA DAN KOSA KATA BARU PADA BAB 12
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A Leaun Didalam Kendaraan

H—LA Platform

Mz % <hZ? Tambah

E-1EY Melengkapi

== L&r&EpL Penumpang
z2lt HATALEW Keamanan
KBTS WY 9% Mempertimbangkan
=0 KT Termasuk
FvAL Berbunyi
HEEANL Bel Kedatangan Kereta
HILb MEoF LD Polo

=2 BLEE Ibu Rumah Tangga
BLTuwiiZL< Datang

=5 <% Kesulitan

hEZ Hw )l £<  Singkatan
BHLE Menyenangkan
T2 Sendal

fcEzoin Tidak bisa berdiri
e s AP Kota
Luw37c<b Daerah Perumahan
= &L Serangga

EDE Lok Suara Serangga




BADY — Hungari

TERZR P Budapest
VA D 2 s ] Bangkok
FEE I DDHR Utsunomiya
AT p-Eck R Urayasu

Kosa Kata Baru Dalam Bab 12

%8 HLAiLY Diluar Negeri
HAR Le>bsd Perjalanan Bisnis
EiE L&) Keadaan
TIssA bk Pekerjaan

L7 LsoL Bos

=Bt ZH23EA Konsultasi

2 HrunlFo Solusi

=i HNE Konferensi
TESR ZAADL Kuliah



B )k Angin

[S153 iy e Sekolah Menengah
= =uWht< Universitas

EE& TAVA Petugas

#LL Hizo LW Baru

25 AL Siswa

et EB51E5 Pencuri

RIT EATZH Bank

R ZE Stasiun

®H B A} Tengah Malam
EEHRE Le&E2E57LD  KelasKaligrafi

=i ESWVEA Baru-baru ini
Y HATLELED Binatu

BRI L ) DAXRZ Beberapa minggu Lalu
= MWTEA Pembicaraan
EE= TADADW Pameran

R L AT Persiapan

£< %< Awal

—E£F WhbRAL® Kehidupan Satu Tahun
=7 ~AY Praktis
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ZE TWiTA Pengalaman
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BEEREE CERBAIEVE Mesin penjual otomatis

EE Z£I8A Bising
2PN BwEh Resort Town di Jepang
BiAs LHoh Asosiasi Warga

_Z Z R N
LYy&h?
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Shiritori merupakan permainan sambung kata. Permainan ini berasal

dari Jepang.

Kelebihan dari permainan shiritori adalah pembelajaran kosa kata dalam

bahasa jepang lebih menyenangkan karena menggunakan media permainan

G@W ?
BIZFY - Y5

onigiri, Japanese rice ball riyuu, reason

D
- HFE or vV

yama, mountain shatsu, shirt

tsuushin, communication

21



Aturan Yang Digunakan
I. Tiap kelas dibagi menjadi 4 Kelompok

2. Membaca aturan dasar yang digunakan

3. Ada 4 babak permainan

4. Setiap Babak dilakukan 5 menit dan pergantian kosa kata awal tiap
babak

5. Permainan diawali dengan kosa kata yang berada pada PPT

6. Pemain mulai bergantian menyambungkan kata tiap kelompok

7. Setiap satu kata mendapat 10 poin

8. Kosa Kata yang digunakan hanya kosa kata Bab |12 yang berada pada

bab 12 pada buku GOI dan buku pola kalimat.

Peraturan Dasar Shiritori

* Kata yang sudah diucapkan tidak boleh diulang.

* Permainan dimulai oleh salah seorang peserta yang mengucapkan sebuah kata Yang muncul di
PFT

* fang muncul di PPT

* Bila sebuah kata berakhir dengan vokal panjang, maka mora terakhir adalah vokal terakhir atau
diabaikan sama sekali:

*sutaa §J= — dapat dilanjutkan tanuki 2 F3F atau aisukurimu -1 2 27 L — L.

* Kata yang berakhir dengan yOon/sokuon a i u. & 0. ya. yu. yo (. L. 3. Z. &H. #. @
. ) dapat dilanjutkan dengan 0. LY. 3. A. &. 4 kb L atauaksara sebelumnya.
kaisha 0L VL — yakyuu ¥2F B 5 atau shachi 22+ F

22




Pemain Kalah Apabila

* Mengucapkan kata yang berakhir dengan more A, (N) Karena tidak
ada kata dalam bahasa Jepang yang dimulai dengan konsonan
berawalana huruf N

* Contoh :
e sakura (& < ) — najio (5 ¥ F) — onigiri (BIS&EY) — risu (Y )
—s sumou (T J) — udon (3 E'A)

fEo = < |k

23
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CHUJOKYU MOJI GOI

KUMPULAN KOSA KATA DAN KOSA KATA BARU PADA BAB | 3
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LIZ3 Squeeze

A%t iCw)L® Gabung Ke perusahaan
RiCHd KBIZkET Mengatakan

g NEA Put Up with

HEEL HEADLL Tabah

Ehix ZoLE Vacuum Cleaner
188 o E Mendesah

HheaNS Overflow

ZRE CwlFAHL Menyiapkan ujian

N ELA Pusat Kota

RF S35 ot Kembar

EHRH EHhNTE Seluruh Dunia
e Bintang
XV Season

&~ < Tentang

g Y Persen

B Ew)h Liburan

Wwe o Cousin

i ESL Kita

=X Sloopy

T L PN 1vd Sales

T2 T I B & Fakultas Teknik
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AYET BV hsg Kembali

=% A LT Berhubungan

KA LFvTX Potato Chips
AVYZEZY FESR WATT-AE L &£ { A Makanan Instan
AVARZV R Instan

BEan L&A Makanan

HES Lelah

=mAHADEY) e HD T ASD Standing idly by
SHABETEW EhBIFEL Mudah Mendapatkan
AR HHP Landord

SLR ARV 15 Alasan

FIE THR Hadiah
[T 3 Ehanilr 3 Prihatin
[EED EEDHMD Bother onself about
=] Lics 9 Percaya
fT&587 2EHD Associate With
HZENGZWL MEZENHEL TakTerhitung
e B P e Simulasi

= oA Membuat tanda
Bic33% BHIZT3 Catch Sight of
giN: g LTE Point Out
#&2< 324 Be Hurt
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S h) Sambilan

BT ®HLI: Of Lower Status
BHEH Even More
A5 AN Luar Dunia
L Komplen
fAIsaEn BT un Kasual
ZiTEDH B 2FEHB Mengambil

RIS IEAD D Reaksi

E=h% 2h% Menyampaikan
=17 LocH Carry Out
AV Biaya

LWe&h?
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Shiritori merupakan permainan sambung kata. Permainan ini berasal

dari Jepang.

Kelebihan dari permainan shiritori adalah pembelajaran kosa kata dalam

bahasa jepang lebih menyenangkan karena menggunakan media permainan

G@W ?
BIZFY = Yps -

onigiri, Japanese rice ball riyuu, reason

P _
- PFE or Y = D5LA

yama, mountain shatsu, shirt tsuushin, communication
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Aturan Yang Digunakan
I. Tiap kelas dibagi menjadi 4 Kelompok

2. Membaca aturan dasar yang digunakan

3. Ada 4 babak permainan

4. Setiap Babak dilakukan 5 menit dan pergantian kosa kata awal tiap
babak

5. Permainan diawali dengan kosa kata yang berada pada PPT

6. Pemain mulai bergantian menyambungkan kata tiap kelompok

7. Setiap satu kata mendapat 10 poin

8. Kosa Kata yang digunakan hanya kosa kata Bab |12 yang berada pada

bab 12 pada buku GOI dan buku pola kalimat.

Peraturan Dasar Shiritori

* Kata yang sudah diucapkan tidak boleh diulang.

* Permainan dimulai oleh salah seorang peserta yang mengucapkan sebuah kata Yang muncul di
PPT

* fang muncul di PPT

* Bila sebuah kata berakhir dengan vokal panjang, maka mora terakhir adalah vokal terakhir atau

diabaikan sama sekali:

*sutaa §J= — dapat dilanjutkan tanuki 2 F3F atau aisukurimu -1 2 27 L — L.

* Kata yang berakhir dengan yOon/sokuon a i u. & 0. ya. yu. yo (. L. 3. Z. &H. #. @

. ) dapat dilanjutkan dengan 0. LY. 3. A. &. 4 kb L atauaksara sebelumnya.

kaisha 0L VL — yakyuu ¥2F B 5 atau shachi 22+ F
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Pemain Kalah Apabila

* Mengucapkan kata yang berakhir dengan more A, (N) Karena tidak
ada kata dalam bahasa Jepang yang dimulai dengan konsonan
berawalana huruf N

* Contoh :
e sakura (& < ) — rajio (5 ¥ F) — onigiri (BIZ&Y) = risu (Y 9)
—s sumou (T 9) — udon (3 EA)

We Z
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RPS

Minggu
ke

Pert

Kemampuan akhir yang
diharapkan

Bahan Kajian

Materi/Pokok
Bahasan

Strategi/ Bentuk
Pembelajaran

Kriteria Penilaian
(indikator)

HARDSKILL

Mahasiswa mampu
membangun hubungan
baik antara dosen dengan
mahsiswa maupun
mahasiswa dengan
mahasiswa.

Mahasiswa mengetahui
bahan, materi, dan jadwal
perkuliahan.

Mahasiswa mengetahui
dan memahami
kompetensi yang akan
dicapai pada mata kuliah
Ibunka Rikai

SOFTSKILL

Mahasiswa memiliki
kemampuan membangun
hubungan interpersonal

Kontrak belajar

Penjelasan RPS

RPS

Self Directed Learning
dalam bentuk:

ceramah

brainstorming

Kehadiran

HARDSKILLS

Menguasai konsep
teoretis kebahasaan dan
teknik berkomunikasi
lisan dan tulisan umum
dalam konteks
keseharian/umum,
akademis, dan pekerjaan
setara minimal JLPT N3

Pemahaman kosakata
setara N3 (akhir)

Pemahaman kanji
setara N3 (akhir)

Penggunaan kosakata
dan kanji setara N3
(akhir)

Kosakata yang
berhubungan
dengan

Contextual Instruction
dalam bentuk:

Ceramah
Brainstorming

Tes dan latihan kepada
mahasiswa

Game

Kehadiran
Softskills mingguan

Mini tes
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Menguasai konsep
teoretis penerjemahan
lisan dan tulisan dalam
konteks
keseharian/umum,
akademis, dan pekerjaan

Menguasai konsep
teoretis komunikasi dan
pemahaman antarbudaya

Mampu mengadaptasi
budaya pemakai bahasa
sasaran yang positif ke
dalam budaya bahasa ibu

Mampu berbahasa Jepang
lisan dan tulisan dalam
konteks
keseharian/umum,
akademis, dan pekerjaan
setara minimal JLPT N3

Mampu menerjemahkan
bahasa Jepang ke dalam
bahasa Indonesia dan
bahasa Indonesia ke
dalam bahasa Jepang baik
secara lisan maupun
tulisan

SOFTSKILLS

Menginternalisasi nilai,
norma, dan etika
akademik

Menghargai
keanekaragaman budaya,
pandangan, agama, dan

Discovery Learning
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kepercayaan, serta
pendapat atau temuan
orisinal orang lain

HARDSKILLS

1. Menguasai konsep
teoretis
kebahasaan dan
teknik

berkomunikasi
lisan dan tulisan
umum dalam
konteks
keseharian/umum,
akademis, dan
pekerjaan  setara
minimal JLPT N3

2. Menguasai konsep
teoretis
penerjemahan lisan
dan tulisan dalam
konteks

keseharian/umum,
akademis, dan
pekerjaan

3. Menguasai konsep
teoretis
komunikasi dan
pemahaman
antarbudaya

4. Mampu
mengadaptasi
budaya  pemakai
bahasa sasaran
yang positif ke
dalam budaya
bahasa ibu

5. Mampu berbahasa
Jepang lisan dan
tulisan dalam

Pemahaman
kosakata
setara N3
(akhir)
Pemahaman
kanji setara
N3 (akhir)
Penggunaan
kosakata

dan kanji
setara N3
(akhir)

Kosakata

yang

berhubungan

dengan

sekolah dan

pekerjaan:

1. 483
HH

2. %5 4 W 4
HH

1. Contextual

Instruction dalam

bentuk:

e Ceramah

e Brainstorming

e Tes dan latihan
kepada
mahasiswa

¢ Game

1. Discovery
Learning

1. Kehadiran

2. Softskills
mingguan

3. Mini tes
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konteks
keseharian/umum,
akademis, dan
pekerjaan  setara
minimal JLPT N3

6. Mampu
menerjemahkan
bahasa Jepang ke
dalam bahasa
Indonesia dan
bahasa Indonesia
ke dalam bahasa
Jepang baik secara
lisan maupun
tulisan

SOFTSKILLS

1. Menginternalisasi
nilai, norma, dan
etika akademik

2. Menghargai
keanekaragaman
budaya, pandangan,
agama, dan
kepercayaan, serta
pendapat atau
temuan orisinal

orang lain
HARDSKILLS Pemahaman Review 1. Contextual 1. Kehadiran
: kosakata Materi Instruction dalam 2. Softskills
1. Menguasai konsep ) J
¢ : setara N3 | Kosakata bentuk: mingguan
eoretis ) .
(akhir) g g e Ceramah 3. Mini tes
kebahasaan dan %4 . .
teknik Pemahaman e Brainstorming
berkomunikasi 1;133“].1 k}slfatara e Tes dan latihan
lisan dan tulisan p (akhir) kephada}
wmum dalam kenggunaan mahasiswa
konteks dosa ate;{ ) . Game
keseharian/umum, an ani 2. Dlscoyery
setara N3 Learning
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akademis, dan
pekerjaan  setara
minimal JLPT N3

. Menguasai konsep
teoretis
penerjemahan lisan
dan tulisan dalam
konteks

keseharian/umum,
akademis, dan
pekerjaan

. Menguasai konsep
teoretis
komunikasi dan
pemahaman
antarbudaya

. Mampu
mengadaptasi
budaya  pemakai
bahasa sasaran
yang positif ke
dalam budaya
bahasa ibu

. Mampu berbahasa
Jepang lisan dan

tulisan dalam
konteks
keseharian/umum,
akademis, dan
pekerjaan  setara
minimal JLPT N3

. Mampu
menerjemahkan
bahasa Jepang ke
dalam bahasa
Indonesia dan

bahasa Indonesia
ke dalam bahasa
Jepang baik secara
lisan maupun
tulisan

(akhir)
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SOFTSKILLS

1. Menginternalisasi
nilai, norma, dan
etika akademik

2. Menghargai
keanekaragaman
budaya, pandangan,
agama, dan
kepercayaan, serta
pendapat atau
temuan orisinal
orang lain




HARDSKILLS

1. Menguasai konsep
teoretis
kebahasaan dan
teknik
berkomunikasi
lisan dan tulisan
umum dalam
konteks
keseharian/umum,
akademis, dan
pekerjaan  setara
minimal JLPT N3

2. Menguasai konsep
teoretis
penerjemahan lisan
dan tulisan dalam
konteks

keseharian/umum,
akademis, dan
pekerjaan

3. Menguasai konsep
teoretis
komunikasi dan
pemahaman
antarbudaya

4. Mampu
mengadaptasi
budaya  pemakai
bahasa sasaran
yang positif ke
dalam budaya
bahasa ibu

5. Mampu berbahasa
Jepang lisan dan
tulisan dalam
konteks
keseharian/umum,
akademis, dan
pekerjaan  setara
minimal JLPT N3

Pemahaman
kosakata
setara N3
(akhir)
Pemahaman
kanji setara
N3 (akhir)
Penggunaan
kosakata dan
kanji setara
N3 (akhir)

Kosakata
yang
berhubungan
dengan
hubungan
manusia dan
persalaman:

1. 51
HH

2. 55 2
HH

1. Contextual
Instruction dalam
bentuk:

e Ceramah

e Brainstorming

e Tes dan latihan
kepada
mahasiswa

¢ Game

2. Discovery
Learning

1. Kehadiran

2. Softskills
mingguan

3. Mini tes
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6. Mampu
menerjemahkan
bahasa Jepang ke
dalam bahasa
Indonesia dan
bahasa Indonesia
ke dalam bahasa
Jepang baik secara
lisan maupun
tulisan

SOFTSKILLS

1. Menginternalisasi
nilai, norma, dan
etika akademik

2. Menghargai
keanekaragaman
budaya, pandangan,
agama, dan
kepercayaan, serta
pendapat atau
temuan orisinal

orang lain
HARDSKILLS Pemahaman Kosakata 1. Contextual 1. Kehadiran
1. Menguasai konsep kosakata yang Instruction dalam 2. Softskills
teoretis setara N3 | berhubungan bentuk: mingguan
kebahasaan  dan (akhir) dengan * Cer.amah _ 3. Mini tes
teknik Pemahaman karakter e Brainstorming
berkomunikasi kanji setara | manusia dan e Tes dan latihan
lisan dan tulisan N3 (akhir) kondisi kepada
wmum dalam Penggunaan tubuh: mahasiswa
konteks llzoszfl.kata San 1. %553 3 » Game
keseharian/umum, anji - setard HH 2. Discovery

N3 (akhir)
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akademis, dan
pekerjaan  setara
minimal JLPT N3

. Menguasai konsep
teoretis
penerjemahan lisan
dan tulisan dalam
konteks

keseharian/umum,
akademis, dan
pekerjaan

. Menguasai konsep
teoretis
komunikasi dan
pemahaman
antarbudaya

. Mampu
mengadaptasi
budaya  pemakai
bahasa sasaran
yang positif ke
dalam budaya
bahasa ibu

. Mampu berbahasa
Jepang lisan dan

tulisan dalam
konteks
keseharian/umum,
akademis, dan
pekerjaan  setara
minimal JLPT N3
. Mampu
menerjemahkan
bahasa Jepang ke
dalam bahasa
Indonesia dan

bahasa Indonesia
ke dalam bahasa
Jepang baik secara
lisan maupun
tulisan

Learning
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SOFTSKILLS

1. Menginternalisasi
nilai, norma, dan
etika akademik

2. Menghargai
keanekaragaman
budaya, pandangan,
agama, dan
kepercayaan, serta
pendapat atau
temuan orisinal

orang lain
HARDSKILLS Pemahaman Kosakata 1. Contextual 1. Kehadiran
1. Menguasai konsep kosakata yang Instruction dalam 2. Softskills
teoretis setara N3 | berhubungan bentuk: mingguan
kebahasaan dan (akhir) dengan e Ceramah 3. Mini tes
teknik Pemahaman keadaan ¢ Brainstorming
berkomunikasi kanji setara | tubuh, e Tes dan latihan
lisan dan tulisan N3 (akhir) tumbuhan kepada
umum dalam Penggunaan dan barang: mahasiswa
konteks Eosg_kata tdan 1. %515 ) [.) Game
keseharian/umum, Né;n%;k}?ii)ara HH ’ L;ﬁ?}}fry
akademis, dan 2. #5586 9
pekerjaan  setara HH
minimal JLPT N3

2. Menguasai konsep
teoretis
penerjemahan lisan
dan tulisan dalam
konteks

keseharian/umum,
akademis, dan
pekerjaan

3. Menguasai konsep
teoretis
komunikasi dan
pemahaman
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antarbudaya

. Mampu
mengadaptasi
budaya  pemakai
bahasa sasaran
yang positif ke
dalam budaya
bahasa ibu

. Mampu berbahasa
Jepang lisan dan

tulisan dalam
konteks
keseharian/umum,
akademis, dan
pekerjaan  setara
minimal JLPT N3

. Mampu
menerjemahkan
bahasa Jepang ke
dalam bahasa
Indonesia dan

bahasa Indonesia
ke dalam bahasa
Jepang baik secara
lisan maupun
tulisan

SOFTSKILLS

1. Menginternalisasi

nilai, norma, dan
etika akademik

. Menghargai
keanekaragaman
budaya, pandangan,
agama, dan
kepercayaan, serta
pendapat atau
temuan orisinal
orang lain
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HARDSKILLS

1. Menguasai konsep
teoretis
kebahasaan dan
teknik
berkomunikasi
lisan dan tulisan

umum dalam
konteks
keseharian/umum,
akademis, dan
pekerjaan  setara
minimal JLPT N3

2. Menguasai konsep
teoretis
penerjemahan lisan
dan tulisan dalam
konteks

keseharian/umum,
akademis, dan
pekerjaan

3. Menguasai konsep
teoretis
komunikasi dan
pemahaman
antarbudaya

4. Mampu
mengadaptasi
budaya  pemakai
bahasa sasaran
yang positif ke
dalam budaya
bahasa ibu

5. Mampu berbahasa
Jepang lisan dan
tulisan dalam
konteks
keseharian/umum,
akademis, dan
pekerjaan  setara

Pemahaman
kosakata
setara N3
(akhir)
Pemahaman
kanji setara
N3 (akhir)
Penggunaan
kosakata dan
kanji setara
N3 (akhir)

Review
materi
kosakata & 5
18

1. Contextual
Instruction dalam
bentuk:

e Ceramah

e Brainstorming

e Tes dan latihan
kepada
mahasiswa

e Game

2. Discovery
Learning

1. Kehadiran

2. Softskills
mingguan

3. Mini tes
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minimal JLPT N3

6. Mampu
menerjemahkan
bahasa Jepang ke
dalam bahasa
Indonesia dan
bahasa Indonesia
ke dalam bahasa
Jepang baik secara
lisan maupun
tulisan

SOFTSKILLS

1. Menginternalisasi
nilai, norma, dan

etika akademik
2. Menghargai
keanekaragaman
budaya, pandangan,
agama, dan
kepercayaan, serta
pendapat atau
temuan orisinal
orang lain
HARDSKILLS Pemahaman | Kosakata 1. Contextual 1. Kehadiran
1. Menguasai konsep kosakata yang Instruction dalam 2. Softskills
teoretis setara N3 | berhubungan bentuk: mingguan
kebahasaan  dan (akhir) dengan * Cer.amah _ 3. Mini tes
teknik Pemahaman | intensitas e Brainstorming
berkomunikasi kanji setara | atau e Tes dan latihan
lisan dan  tulisan N3 (akhir) frekuensi kepada
wmum dalam Penggunaan | kegiatan: mahasiswa
konteks llzos:.;\'kat? dan | %61 ) [.) Game
cearin/omun, |ttt | gpp’ | 2 Disovery
akademis, dan 2. %56 2 g
pekerjaan  setara HHE
minimal JLPT N3

2. Menguasai konsep
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teoretis
penerjemahan lisan
dan tulisan dalam
konteks

keseharian/umum,
akademis, dan
pekerjaan

. Menguasai konsep
teoretis
komunikasi dan
pemahaman
antarbudaya

. Mampu
mengadaptasi
budaya  pemakai
bahasa sasaran
yang positif ke
dalam budaya
bahasa ibu

. Mampu berbahasa
Jepang lisan dan

tulisan dalam
konteks
keseharian/umum,
akademis, dan
pekerjaan  setara
minimal JLPT N3

. Mampu
menerjemahkan
bahasa Jepang ke
dalam bahasa
Indonesia dan

bahasa Indonesia
ke dalam bahasa
Jepang baik secara
lisan maupun
tulisan

SOFTSKILLS

1. Menginternalisasi

49




nilai, norma, dan
etika akademik

. Menghargai

keanekaragaman
budaya, pandangan,
agama, dan
kepercayaan, serta
pendapat atau
temuan orisinal

orang lain
10 HARDSKILLS Pemahaman | Kosakata 1. Contextual 1. Kehadiran
1. Menguasai konsep kosakata yang Instruction dalam 2. Softskills
teoretis setara N3 | berhubungan bentuk: mingguan
kebahasaan  dan (akhir) dengan ¢ Ceramah 3. Mini tes
teknik Pemahaman intensitas e Brainstorming
berkomunikasi kanji setara | atau e Tes dan latihan
lisan dan tulisan N3 (akhir) frekuensi kepada_l
umum dalam Penggunaan kegiatan dan mahasiswa
konteks kosakata dan | kata-kata e Game
keseharian /umum, kanji setara kombinasi: 2. Discoyery
akademis, dan N3 (akhir) 1. %6 1 3 Learning
pekerjaan  setara HH
minimal JLPT N3 2. %56 i 4
. Menguasai Kkonsep HH

teoretis
penerjemahan lisan
dan tulisan dalam
konteks

keseharian/umum,
akademis, dan
pekerjaan

. Menguasai konsep
teoretis
komunikasi dan
pemahaman
antarbudaya

. Mampu
mengadaptasi
budaya  pemakai
bahasa sasaran

yang positif ke
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dalam budaya
bahasa ibu

5. Mampu berbahasa
Jepang lisan dan

tulisan dalam
konteks
keseharian/umum,
akademis, dan
pekerjaan  setara
minimal JLPT N3

6. Mampu
menerjemahkan
bahasa Jepang ke
dalam bahasa
Indonesia dan

bahasa Indonesia
ke dalam bahasa
Jepang baik secara
lisan maupun
tulisan

SOFTSKILLS

1. Menginternalisasi
nilai, norma, dan
etika akademik

2. Menghargai
keanekaragaman
budaya,
pandangan, agama,
dan kepercayaan,
serta pendapat atau
temuan orisinal

orang lain

11 HARDSKILLS Pemahaman Kosakata 1. Contextual . Kehadiran

: kosakata yang Instruction dalam . Softskills
1. Menguasai konsep s . .
¢ : setara N3 | memiliki bentuk: mingguan
eoretis . . o

kebahasaan  dan (akhir) variasi e Ceramah . Mini tes
teknik Pemahaman makna: e Brainstorming

kanji setara

e Tes dan latihan
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berkomunikasi
lisan dan tulisan
umum dalam
konteks
keseharian/umu
m, akademis, dan
pekerjaan setara
minimal JLPT N3
Menguasai konsep
teoretis
penerjemahan
lisan dan tulisan
dalam konteks
keseharian/umu
m, akademis, dan
pekerjaan
Menguasai konsep
teoretis

komunikasi dan
pemahaman
antarbudaya
Mampu
mengadaptasi
budaya pemakai
bahasa  sasaran
yang positif ke
dalam budaya
bahasa ibu

Mampu berbahasa
Jepang lisan dan
tulisan dalam
konteks
keseharian/umu
m, akademis, dan
pekerjaan setara
minimal JLPT N3
Mampu
menerjemahkan
bahasa Jepang ke
dalam bahasa
Indonesia dan
bahasa Indonesia

N3 (akhir)
Penggunaan
kosakata dan
kanji setara
N3 (akhir)

kepada
mahasiswa
e Game
2. Discovery
Learning
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ke dalam bahasa
Jepang baik secara
lisan maupun
tulisan

SOFTSKILLS

1. Menginternalisasi
nilai, norma, dan
etika akademik

2. Menghargai
keanekaragaman
budaya,
pandangan,
agama, dan
kepercayaan,
serta pendapat
atau temuan
orisinal orang lain

12

HARDSKILLS

1. Menguasai konsep
teoretis
kebahasaan dan
teknik
berkomunikasi
lisan dan tulisan
umum dalam
konteks
keseharian/umu

m, akademis, dan
pekerjaan setara
minimal JLPT N3
2. Menguasai konsep
teoretis
penerjemahan
lisan dan tulisan
dalam konteks
keseharian/umu
m, akademis, dan

Pemahaman
kosakata
setara N3
(akhir)
Pemahaman
kanji setara
N3 (akhir)
Penggunaan
kosakata dan
kanji setara
N3 (akhir)

Review
Materi
Kosakata &5
6 I

1. Contextual
Instruction dalam
bentuk:

e Ceramah

¢ Brainstorming

e Tes dan latihan
kepada
mahasiswa

e Game

2. Discovery
Learning

. Kehadiran
. Softskills

mingguan

. Mini tes
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pekerjaan
Menguasai konsep
teoretis
komunikasi  dan
pemahaman
antarbudaya
Mampu
mengadaptasi
budaya pemakai
bahasa  sasaran
yang positif ke
dalam budaya
bahasa ibu
Mampu berbahasa
Jepang lisan dan
tulisan dalam
konteks
keseharian/umu
m, akademis, dan
pekerjaan setara
minimal JLPT N3
Mampu
menerjemahkan
bahasa Jepang ke
dalam bahasa
Indonesia dan
bahasa Indonesia
ke dalam bahasa
Jepang baik secara
lisan maupun
tulisan

SOFTSKILLS

1.

Menginternalisasi
nilai, norma, dan
etika akademik
Menghargai
keanekaragaman
budaya,
pandangan,
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agama, dan
kepercayaan,
serta pendapat
atau temuan
orisinal orang lain

13

HARDSKILLS

1. Menguasai
konsep teoretis
kebahasaan dan
teknik
berkomunikasi
lisan dan tulisan
umum dalam
konteks
keseharian/umu
m, akademis, dan
pekerjaan setara
minimal JLPT N3

2. Menguasai
konsep teoretis
penerjemahan
lisan dan tulisan
dalam  konteks
keseharian/umu
m, akademis, dan
pekerjaan

3.  Menguasai
konsep teoretis
komunikasi dan
pemahaman
antarbudaya

4. Mampu
mengadaptasi
budaya pemakai
bahasa sasaran
yang positif ke
dalam budaya
bahasa ibu

5. Mampu
berbahasa Jepang

Pemahaman
kosakata
setara N3
(akhir)
Pemahaman
kanji setara
N3 (akhir)
Penggunaan
kosakata dan
kanji setara
N3 (akhir)

Kosakata
yang
berhubungan
dengan
pencarian
tempat
tinggal dan
pindah
tempat
tinggal:
1. 101
HH
2. 132
HH

1. Contextual
Instruction dalam
bentuk:

e Ceramah

e Brainstorming

e Tes dan latihan
kepada
mahasiswa

e Game

2. Discovery
Learning

1. Kehadiran

2. Softskills
mingguan

3. Mini tes
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lisan dan tulisan
dalam  konteks
keseharian/umu
m, akademis, dan
pekerjaan setara
minimal JLPT N3
6. Mampu

menerjemahkan

bahasa Jepang ke
dalam bahasa
Indonesia dan
bahasa Indonesia
ke dalam bahasa
Jepang baik
secara lisan
maupun tulisan

SOFTSKILLS

1. Menginternalisasi
nilai, norma, dan
etika akademik

2. Menghargai
keanekaragaman
budaya,
pandangan,
agama, dan
kepercayaan,
serta pendapat
atau temuan
orisinal orang lain

14

HARDSKILLS

1. Menguasai konsep
teoretis
kebahasaan dan
teknik
berkomunikasi
lisan dan tulisan
umum dalam
konteks

Pemahaman
kosakata
setara N3
(akhir)
Pemahaman
kanji setara
N3 (akhir)
Penggunaan
kosakata dan

Kosakata
yang
berhubungan
dengan
ungkapan
mengundang
dan urusan
rumah
tangga:

1. Contextual
Instruction dalam
bentuk:

e Ceramah

e Brainstorming

e Tes dan latihan
kepada
mahasiswa

e Game

=

Kehadiran

. Softskills

mingguan
Mini tes
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keseharian/umu
m, akademis, dan
pekerjaan setara
minimal JLPT N3
Menguasai konsep
teoretis
penerjemahan
lisan dan tulisan
dalam konteks
keseharian/umu
m, akademis, dan
pekerjaan
Menguasai konsep
teoretis
komunikasi dan
pemahaman
antarbudaya
Mampu
mengadaptasi
budaya pemakai
bahasa  sasaran
yang positif ke
dalam budaya
bahasa ibu
Mampu berbahasa
Jepang lisan dan

tulisan dalam
konteks
keseharian/umu

m, akademis, dan
pekerjaan setara
minimal JLPT N3
Mampu
menerjemahkan
bahasa Jepang ke
dalam bahasa
Indonesia dan
bahasa Indonesia
ke dalam bahasa
Jepang baik secara
lisan maupun
tulisan

kanji setara
N3 (akhir)

2. Discovery
Learning
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SOFTSKILLS

1. Menginternalisasi
nilai, norma, dan
etika akademik

2. Menghargai
keanekaragaman
budaya,
pandangan,
agama, dan
kepercayaan,
serta pendapat
atau temuan
orisinal orang lain

15

HARDSKILLS

1. Menguasai
konsep teoretis
kebahasaan dan
teknik
berkomunikasi
lisan dan tulisan
umum dalam
konteks
keseharian/umu
m, akademis, dan
pekerjaan setara
minimal JLPT N3

2. Menguasai
konsep teoretis
penerjemahan
lisan dan tulisan
dalam  konteks
keseharian/umu
m, akademis, dan
pekerjaan

3. Menguasai
konsep teoretis
komunikasi dan

Pemahaman
kosakata
setara N3
(akhir)
Pemahaman
kanji setara
N3 (akhir)
Penggunaan
kosakata dan
kanji setara
N3 (akhir)

Kosakata
yang
berhubungan
dengan
liburan
musim panas
di pantai dan
pemborosan:

1. F1H5
HH

2. F 16
HH

1. Contextual
Instruction dalam
bentuk:

e Ceramah

¢ Brainstorming

e Tes dan latihan
kepada
mahasiswa

e Game

2. Discovery
Learning

. Kehadiran
. Softskills

mingguan

. Mini tes
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pemahaman
antarbudaya
Mampu
mengadaptasi
budaya pemakai
bahasa sasaran
yang positif ke
dalam budaya
bahasa ibu
Mampu
berbahasa Jepang
lisan dan tulisan
dalam  konteks
keseharian/umu
m, akademis, dan
pekerjaan setara
minimal JLPT N3
Mampu
menerjemahkan
bahasa Jepang ke
dalam bahasa
Indonesia dan
bahasa Indonesia
ke dalam bahasa
Jepang baik
secara lisan
maupun tulisan

SOFTSKILLS

1.

Menginternalisasi
nilai, norma, dan
etika akademik
Menghargai
keanekaragaman
budaya,
pandangan,
agama, dan
kepercayaan,
serta pendapat
atau temuan
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orisinal orang lain

16

HARDSKILLS

1.

Menguasai konsep
teoretis
kebahasaan dan
teknik
berkomunikasi
lisan dan tulisan

umum dalam
konteks
keseharian/umu

m, akademis, dan
pekerjaan setara
minimal JLPT N3
Menguasai konsep
teoretis
penerjemahan
lisan dan tulisan
dalam konteks
keseharian/umu
m, akademis, dan
pekerjaan
Menguasai konsep
teoretis
komunikasi dan
pemahaman
antarbudaya
Mampu
mengadaptasi
budaya pemakai
bahasa  sasaran
yang positif ke
dalam budaya
bahasa ibu
Mampu berbahasa
Jepang lisan dan

tulisan dalam
konteks
keseharian/umu

m, akademis, dan

Pemahaman
kosakata
setara N3
(akhir)
Pemahaman
kanji setara
N3 (akhir)
Penggunaan
kosakata dan
kanji setara
N3 (akhir)

Review
Materi
Kosakata &5

18

1. Contextual

Instruction dalam

bentuk:

e Ceramah

e Brainstorming

e Tes dan latihan
kepada
mahasiswa

¢ Game

2. Discovery

Learning

=

Kehadiran

. Softskills

mingguan

. Mini tes
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pekerjaan setara
minimal JLPT N3
Mampu
menerjemahkan
bahasa Jepang ke
dalam bahasa
Indonesia dan
bahasa Indonesia
ke dalam bahasa
Jepang baik secara
lisan maupun
tulisan

SOFTSKILLS

1.

Menginternalisasi
nilai, norma, dan
etika akademik
Menghargai
keanekaragaman
budaya,
pandangan,
agama, dan
kepercayaan,
serta pendapat
atau temuan
orisinal orang lain
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FOTO
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