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ABSTRAK 

 

 

Siti Nur Fajrina. 2021. Media Pembelajaran Game Edukasi Kanji Berbasis 

Android Menggunakan Construct 2 Terhadap Kemampuan Mengingat Kanji 

(Penelitian Eksperimen Terhadap Mahasiswa Semester II Tahun Akademik 

2020/2021 Program Studi Pendidikan Bahasa Jepang Universitas Negeri Jakarta) 

 

Dalam pembelajaran bahasa Jepang khususnya kanji, mahasiswa mengalami 

kesulitan dalam cara penulisan, menghafal makna, dan membaca huruf kanji. 

Penyebab dari kesulitan di atas adalah karakteristik kanji yang unik yaitu memiliki 

bushu (radikal), kakusuu (jumlah coretan), hitsujun (urutan menulis), serta 

yomikata (cara baca). Banyaknya jumlah huruf kanji dan cara baca kanji merupakan 

salah satu kendala mahasiswa dalam mempelajari kanji. Kemudian pada masalah 

ini juga terlihat dari durasi perkuliahan yang menargetkan mahasiswa untuk 

menyelesaikan Basic Kanji Book II dalam waktu satu semester. Berdasarkan hasil 

angket, terdapat 81,8% mahasiswa menggunakan media pembelajaran berupa 

smartphone. oleh karena itu, peneliti bermaksud untuk memanfaatkan teknologi 

berupa smartphone demi meningkatkan kemampuan mengingat kanji mahasiswa 

yaitu dengan cara membuat game edukasi kanji berbasis android. dengan adanya 

hal ini, media pembelajaran tersebut diharapkan dapat memicu ketertarikan 

mahasiswa dalam mempelajari kanji. Tujuan dalam penelitian ini yaitu untuk 

mengetahui penggunaan media pembelajaran game edukasi kanji terhadap 

kemampuan mengingat kanji mahasiswa dan untuk mengetahui tanggapan 

mahasiswa terhadap penggunaan media pembelajaran game edukasi kanji pada  

mata kuliah Kanji II. Metode yang digunakan pada penelitian ini yaitu eksperimen 

pendekatan kuantitatif dengan metode Pre-Experiment, dengan desain One Group 

Pretest-Posttest Design. Populasi pada penelitian ini adalah mahasiswa semester II 

Prodi Pendidikan Bahasa Jepang Fakultas Bahasa dan Seni Universitas Negeri 

Jakarta tahun akademik 2020/2021 dengan sampel kelas A berjumlah 15 mahasiswa 

dan Kelas C berjumlah 15 mahasiswa sehingga jumlah total sampel 30 mahasiswa. 

Instrumen yang digunakan pada penelitian ini adalah tes berupa pretest-posttest, 

dan non tes berupa kuesioner/angket. Berdasarkan hasil analisis data, dapat 

diketahui bahwa nilai  ttabel pada taraf signifikan 5% yaitu 2,9. kemudian nilai thitung 

pada penelitian ini yaitu 8,35. dengan demikian dapat disimpulkan bahwa Ha 

diterima dan Ho ditolak ( thitung > ttabel atau 8,35 > 2,9), yang berarti penggunaan 

media pembelajaran game edukasi kanji dapat meningkatkan kemampuan 

mengingat kanji. 

 
Kata Kunci: Media Pembelajaran, Game Edukasi, Kanji, Android, Construct 

2, Kemampuan Mengingat 
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ABSTRACT 

 

 

 

Siti Nur Fajrina. 2021. Learning Media Kanji Educational Game Based on 

Android Using Construct 2 on the Ability to Remember Kanji.  (Experimental 

Research on Second Semester Students for Academic Year 2020/2021 Japanese 

Language Education Study Program, State University of Jakarta) 

 

In learning Japanese especially kanji, students have difficulty in writing, 

memorizing meanings, and reading kanji. The reason of the difficulties above are 

the unique characteristics of kanji, namely having bushu (radical), kakusuu 

(number of strokes), hitsujun (writing order), and yomikata (reading method). The 

large number of kanji letters and how to read kanji is one of the obstacles for 

students in learning kanji. Then this problem can also be seen from the duration of 

the lecture which targets students to complete the Basic Kanji Book II within one 

semester. Based on the results of the questionnaire, there were 81.8% of students 

using learning media in the form of smartphones. Therefore, the researcher intends 

to use technology in the form of smartphones to improve students' kanji memory 

skills by creating an Android-based kanji educational game. With this, the learning 

media is expected to trigger student interest in learning kanji. The purpose of this 

study is to determine the use of kanji educational game learning media on students' 

ability to remember kanji and to find out student responses to the use of kanji 

educational game learning media in Kanji II courses. The method used in this study 

is an experimental quantitative approach with the Pre-Experiment method, with the 

One Group Pretest-Posttest Design. The population in this study were second 

semester students of the Japanese Language Education Study Program, Faculty of 

Language and Arts, State University of Jakarta for the academic year 2020/2021 

with a sample of 15 students in class A and 15 students in Class C so that the total 

sample size was 30 students. The instrument used in this study was a test in the form 

of a pretest-posttest, and a non-test in the form of a questionnaire. Based on the 

results of data analysis, it can be seen that the ttable value at a significant level of 

5% is 2.9. then the value of tcount in this study is 8.35. Thus, it can be concluded 

that Ha is accepted and Ho is rejected (8.35 > 2.9), which means that the use of 

kanji educational game learning media can improve the ability to remember kanji. 

 

Keywords: Learning Media, Educational Games, Kanji, Android, Construct 2, 

Memory Ability 
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漢字の覚え能力に対して Construct 2を使用した Androidゲームベースの漢

字教育の学習メディア 

（ジャカルタ国立大学、2020/2021年度日本語教育の 2学期生に関する実

験的研究） 

 

ジャカルタ国立大学 

シテぃ・ヌル・ファジリナ 

rinaaragaki06@gmail.com 

 

概要 

 

A. 背景 

 日本語の授業の中には、特に漢字がむずかしいと学生が感じている。

原因は部首、画数、筆順、訓読みと音読みなどがある。Prasetiani と Diner

（2014：16）によると、それぞれの漢字には複数の数字があり、覚えにく

くなり、また、学び資料も多すぎる。 1 回の授業で、生徒達は約 10 の基

本的な漢字の文字と、熟語で書かれた 40 の組み合わせた漢字または語彙

を覚える必要がある。 

 漢字の数が多さや漢字の読み方などは、漢字を学ぶ上で一つの問題

である。そして、この問題は、学生が 1学期以内に基本漢字本 IIを完了す

ることを目的とした講義の期間からも見られる。 
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 調査結果によると、スマートフォンの形で学習メディアを使用して

いる学生は 81.8％である。また、Surya（2015：170）によると、学習テク

ノロジーは、学生に多くの学習機会を提供し、認知機能を拡大する可能性

を秘めている。そのため、問題の認知機能から、それらの 1 つは記憶する

能力である。そのため、研究者はスマートフォンという形のテクノロジー

を使用して、Android ベースの漢字教育ゲームを作成することで学生の漢

字記憶スキルを向上しようと思う。これにより、学習メディアは漢字学習

への学生の興味を誘発することが期待される。 

 

B.  問題提供 

研究者は本研究の問題の設定を次のように定式化する。 

1． 漢字教育ゲーム学習メディアを使用して、ジャカルタ国立大学日本語教育

の 2020/2021 学年度の 2 学期の学生の漢字を覚え能力はどのようになって

いるか。 

2． ジャカルタ国立大学の 2020/2021 学習の 2 学期の学生は、漢字教育ゲーム

学習メディアを使用して漢字コースで漢字を学習する能力を向上させると、

どのように反応するか。 

 

 

 



 

viii 
 

C. 解決 

 本研究は 2021年 5 月 4 日にジャカルタ国立大学日本語教育学生に行

われた。研究者が作成したゲーム名は、「Genji」である。本研究の方法

は Pre- Experiment メソッド定量的なアプローチである。本研究デザインと

しては One Group Pretest Posttest Design のモデルである。研究の対象はジ

ャカルタ国立大学の日本語教育である。そして、サンプルは 2020/2021 の

Aクラスと Cクラスの漢字２の授業を受けている学生である。 

 研究器具はテスト及びアンケートである。このテストは事前テスト

と事後テストの形である。調査アンケートは、Android ベースの学習メデ

ィア漢字教育ゲームと回答を見つけることを目的としている。 

1. 事前テストと事後テスト 

事前テストと事後テストの結果の全体的な結果を以下の表に示す。 

計算結果 事前テスト 事後テスト 

平均点 48.53 81.66 

標準偏差 11.54 17.88 

   

標準エッラ

ー 

2.14 3.32 

t 数 2.9 

t 表 8.35 
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5％ t表の有意水準における 58 の db を用いた上記の記述に基いて、

2.9 であり、t数は 8.35 である。 だから、t数は t表よりも大きいと言える

(8.35 > 2.9)。そうすれば Ha は受け入れられ、Ho は拒否される。このデー

タ分析研究の結果に基づいて、漢字教育ゲーム学習ツールの使用は、

2021/2021 学年度のジャカルタ国立大学の日本語教育の学生の漢字を覚え

能力を向上させることができる。 

クラスでの観察に基いて、学生は「Genji」というゲームで演習を行

うように直接指示されたときに活発になる可能性が高い。そして、学生が

以前の自分の能力を信じなくて、今、学生が自分の能力が信じていいる。 

 

2. アンケート 

 アンケート結果から、漢字教育ゲーム学習メディアの利用に対する

学生の反応は非常に良いである。 

 研究を行った後、漢字が好きな学生は「Genji」メディアを使って学

び、楽しんでいる（96.2％）。さらに、「Genji」メディアは、生徒が漢字

を学ぶことについての理解を深めるのに役立つ（100％）。「Genji」メデ

ィアを使用した後、生徒は訓読みと音読みに従って漢字を読むことができ

（96.2％）、順番に漢字を書くことができ（80.8％）、武州に従って漢字

をグループ化することができる（ 88.5％）。漢字の意味を分析し

（96.2％）、漢字 II コースで漢字を覚える能力を向上させることができる
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（96.2％）。その場合、「Genji」という漢字学習メディアの使用も非常に

効果的であり、漢字の学習にかかる時間を節約できる（96.2％）。 

 

D. 結論 

 この調査の結果に基づいて、漢字教育ゲーム学習ツールの使用は、

2021/2021 学年度のジャカルタ国立大学の日本語教育研究プログラムの学

生の漢字を覚える能力を向上させることができる。次に、その「Genji」

メディアの内容には、書き練習、聴解、drag and drop、true or false、

テストがある。非常に多様なゲームのいくつかのタイプがある。したがっ

て、漢字教育ゲームの学習メディアは、学生が漢字を学習するときに使用

する興味深いメディアになる可能性がある。 
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