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ABSTRAK 

 

Resti Syafarini. 2022. Efektivitas Penggunaan Gamifikasi Terhadap Hasil Belajar 

Membaca Bahasa Jepang Siswa Kelas X IPS 2 SMAN 110 Jakarta. Skripsi, 

Program Pendidikan Bahasa Jepang, Fakultas Bahasa dan Seni, Universitas Negeri 

Jakarta. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menyelidiki efektivitas penggunaan gamifikasi 

terhadap hasil belajar membaca bahasa Jepang. Adapun aplikasi gamifikasi yang 

digunakan saat penelitian adalah Classcraft dan Wordwall. Latar belakang dari 

penelitian ini yaitu kejenuhan siswa akibat Pembelajaran Jarak Jauh, serta siswa 

kelas X kerap mengalami kesulitan pada saat membaca bahasa Jepang seperti, siswa 

kurang memahami isi bacaan dan rendahnya ingatan siswa terhadap kosakata. 

Penelitian ini menggunakan metode dan desain penelitian pre-experimental one 

group pre-test and post-test yang terdiri dari satu kelas sebagai sampel yang dipilih 

dengan teknik purposive sampling. Sampel penelitian ini adalah kelas X IPS 2 

SMAN 110 Jakarta yang berjumlah 30 siswa. Data diperoleh melalui hasil pre-test 

dan post-test serta angket respon siswa. 

Berdasarkan hasil pengolahan data dengan rumus uji paired sample t-test, dapat 

diketahui bahwa nilai sig (2-tailed) sebesar 0,00 dengan thitung sebesar 4.795 pada 

taraf signifikasi sebesar 5% yang diperoleh ttabel sebesar 2.042. Jadi, hipotesis nol 

(Ho) ditolak dan hipotesis alternatif diterima (Ha) karena nilai Sig. (2-tailed) ≤ 5% 

dan thitung>ttabel. Dalam kata lain, terdapat efektivitas penggunaan gamifikasi 

terhadap hasil belajar membaca bahasa Jepang siswa kelas X IPS 2 SMAN 110 

Jakarta. Pembelajaran Jarak Jauh (PJJ) yang menggunakan gamifikasi memberikan 

pengalaman belajar yang menyenangkan dan belum pernah dirasakan sebelumnya. 

Namun, masih terdapat beberapa kekurangan yang terjadi saat penelitian seperti 

kurangnya partisipasi siswa yang sangat sulit dipantau saat PJJ. Meskipun begitu 

dengan adanya penggunaan gamifikasi ini, siswa merasakan adanya peningkatan 

terhadap hasil belajar membaca bahasa Jepang, meningkatkan HOTS mereka, serta 

menghilangkan rasa jenuh saat PJJ. Penggunaan gamifikasi yang berbasis teknologi, 

juga telah sesuai dengan kurikulum 2013 revisi. 

 

Kata Kunci: Efektivitas, gamifikasi, membaca bahasa Jepang  
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ABSTRACT 

 

Resti Syafarini. 2022. Effectiveness of Using Gamification on Japanese Reading 

Comprehension Learning Outcomes in students of Class X IPS 2 SMAN 110 Jakarta. 

Thesis, Japanese Language Education Program, Faculty of Language and Arts, 

State University of Jakarta. 

 

This study aims to investigate effectiveness of using gamification on learning 

outcomes of Japanese reading comprehension. The gamification applications used 

during the research were Classcraft and Wordwall. The background of this research 

is the boredom of students due to distance learning, and whenever the class X 

students read Japanese, they often experiences difficulties such as understanding 

the contents of reading and students low memory of vocabulary. This study used a 

pre-experimental one group pre-test and post-test method and research design 

which consisted of one class as the sample selected by purposive sampling 

technique. The sample of this research is class X IPS 2 SMAN 110 Jakarta, totaling 

30 students. Data were obtained through the results of pre-test and post-test as well 

as student response questionnaires.  

Based on the results of data processing with the paired sample t-test formula, it can 

be seen that the value of sig (2-tailed) is 0.00 with tcount of 4.795 at a significance 

level of 5%, obtained ttable of 2.042. So, the null hypothesis (Ho) is rejected and 

the alternative hypothesis is accepted (Ha) because the value of Sig. (2-tailed) 5% 

and tcount>ttable. In other words, there is an effectiveness of using gamification on the 

results of learning to read Japanese for class X IPS 2 students of SMAN 110 Jakarta. 

Using gamification for distance learning provides a fun learning experience that has 

never been felt before. There are still some shortcomings that occur during the 

research, such as the lack of student participation which is very difficult to monitor 

during distance learning. However, with the use of this gamification, students feel 

an increase in their Japanese reading outcomes, increase their HOTS, and eliminate 

boredom during distance learning. The use of technology-based education which is 

using gamification has also been in accordance with the revised 2013 curriculum. 

 

Keywords: Effectiveness, gamification, reading Japanese 
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ジャカルタ 110国立高校の X IPS 2クラスの日本語読解学習成果に関する

ゲーミフィケーションの使用の有効性 

 

ジャカルタ国立大学  

レスティ シャファリニ  

resaikohana@gmail.com 

概要 

A. 背景 

日本語と文学の科目の高校シラバスモデル (2017:6) によると、21世

紀の教育の特徴に沿って、2013 年改訂カリキュラムでの日本語学習も、

情報通信技術を学習の媒体およびソースとして利用している。そのた

めに、情報通信技術の使用は現代の学習において非常に重要である。

コロナウイルスが世界を襲った結果、ICT の利用が増えてになってい

く。2019 年 3 月、コロナウイルス（Covid-19）のパンデミックがイン

ドネシアで広がり、対面学習を一時的に停止し、遠隔教育に置き換え

た。 

遠隔教育（オンライン）の結果、いくつかの問題が現れ始めた。 8

月 2020 年に文部省ウェブサイトによる、遠隔教育のせいでいくつかの

問題が現れ始めた、それらは学生は自宅での勉強に集中するのが難し

く、精神障害を引き起こす可能性のある退屈さが増しているも述べた。

これは、ジャカルタ 110 国立高校の 10 年生の学生たちにも見られた。

mailto:resaikohana@gmail.com
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最初の調査アンケートの結果から 42%の 10 年生学生は遠隔教育のせい

で退屈していると感じた。 

したがって、問題を克服するために、研究者は、学生が再び学ぶ意

欲を高め、ICT を使用する学習、それはゲーミフィケーションを利用

する方法を見つけた。杉谷の中の藤川 (2020:5) によると、ゲーミフィ

ケーションは「ゲーム以外のものをゲームとしてデザインすること」

あるいは「ゲーム以外のものをゲームとして捉えて、人びとを動機づ

けし、楽しく継続的に取り組めるようにしようとする」ものとして、

ゲーム型教材だけでなく、授業のような複雑な活動をゲームとして組

織することを重視している。ゲーミフィケーションの使用は、モチベ

ーションを高め、レッスンをより楽しくすることを目的とした遠隔教

育に使用できるようにする。このゲーミフィケーションの使用は、日

本語を読むことを学ぶ際にクラスクラフト (Classcraft) および ワードウ

ォール (Wordwall) アプリケーションを介して実装される。 

研究者が読解力の問題を浮き彫りにしたのは、読解力に重点を置い

た知識能力を持つジャカルタ第百十の国立高校の十年生の 2 学期シラ

バスに調整されたためである。2013 年のカリキュラムに従って高校レ

ベルの日本語の授業に、生徒は読書を読まされるだけではないが、読

書内の意味もよく解釈できる。実験クラスとして使用されるクラスは、

十年生 IPS 2クラスである。 
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ゲーミフィケーションを使用した後、学生の日本語読解の学習成果

が向上し、遠隔教育（オンライン）中の学生の退屈を減らすことがで

きると期待されている。そしてジャカルタ 110国立高校の X IPS 2クラ

スの学生の日本語学習アプリケションのテクノロジーベース選択肢に

なれる。 

 

B. 問題提供 

研究者は本研究の問題を次のように設定する。 

1. ジャカルタ 110 国立高校の X IPS 2 クラスでゲーミフィケーショ

ンを使用しているの日本語読解の学習にはどうだろうか。 

2. ジャカルタ 110 国立高校の X IPS 2 クラスの日本語読解学習成果

に関するゲーミフィケーションの使用の有効性はどのようにな

っているか。 

3. ジャカルタ 110 国立高校の XIPS 2 クラスでの日本語学習におけ

るゲーミフィケーションの使用に関する学生の意見はどうだろ

うか。 

 

C. 解決 

この研究は、2021 年 4 月から 2021 年 5月までジャカルタ 110の国

立高校で実施された。研究方法は、実験前調査によるを使用した。 こ

の調査のデザインは、1 つのグループのプレテストとポストテストの
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デザインである。この研究のサンプルは、実験クラスとして X IPS 2ク

ラスだった。研究機器は、テストとアンケートであった。 

1. 実験クラスでのゲーミフィケーションの使用すること。 

ゲーミフィケーションを使って日本語読解力を学ぶことでジャカル

タ 110 国立高校の 10 年生 IPS 2 クラスの学生たちは、これまでに感じ

たことのない楽しい学習経験を体験することができるとみられた。こ

のゲーミフィケーションを使用することで、学生は競争力を感じるこ

とができ、学生の学習意欲を起こさせ、日本語読解学習の成果も高め

るようになった。 Classcraft および Wordwall アプリケーションに適用

されるゲーミフィケーション要素は、学生が楽しく学習に戻り、遠隔

教育の結果として退屈をなくすのに十分魅力的である。全体は、ゲー

ミフィケーションを使用して日本語を読むことを学ぶことはかなりう

まくいくことができるということである。 

けれど避けられない障害もいくつかある、たとえば、学習プロセス

中にインターネットネットワークが不安定な学生がまだいるため、ゲ

ーミフィケーションアプリケーションを使用するとエラーが発生し、

そして学生に参加していない学生もまだいる。 

2. 仮説検定 

仮説検定の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 56.866 73.433 
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標準偏差 30.733 28.202 

標準エラー 5.611 5.148 

   

t数 4.795 

t表 2.042 

5％ t表の有意水準におけるペアサンプルテストを用いた上記の記述

に基いて、t表 2.042であり、t数は 4.795である。だから、t数は t表よ

りも大きいと言える (4.795 > 2.042)。そうすれば Haは受け入れられ、

Ho は拒否される。このデータの分析の研究結果によると、ゲーミフ

ィケーションの使用することは、ジャカルタ 110国立高校のX IPS 2ク

ラスでの日本語読解の学習成果には有効性があった。 

3. アンケート結果 

アンケート この調査のアンケートの結果は次のとおりである。 

1. 93,34%学生は「日本語の科目が好きだ」と答えた。 

2. 63,34%学生は「現在は、オンラインで日本語を学ぶことにつま

らないと感じている」と答えた。 

3. 90%学生は「オンラインで日本語を学ぶのは難しいと思ってい

る」と答えた。 

4. 100%学生は「学校の日本語教師は、オンライン日本語学習をサ

ポートするために優れた学習メディアを使用している」と答え

た。 
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5. 93,34%学生は「自分の意見では、日本語の学習、特にオンライ

ン学習メディアの使用にバリエーションを加える必要だ」と答

えた。 

6. 70%学生は「ゲーミフィケーションを使用した学習について、

以前に聞いたことがある」と答えた。 

7. 56,67％学生は「この実験が行われる前は、ゲーミフィケーショ

ンを使用した学習が日本語学習に適用されていたことがある」

と答えた。 

8. 90%学生は「ゲーミフィケーションを使って、日本語を学ぶこ

とは非常に明確な学習教材を持っており、自分の学習プロセス

を助けることができる」と答えた。 

9. 86,67%学生は「ゲーミフィケーションを使用した後、日本語を

学ぶことにもっと集中していると感じた」と答えた。 

10. 16,67%学生は「ゲーミフィケーションを使用した後、日本語を

学ぶ意欲を失っている」と答えた。 

11. 93,33%学生は「ゲーミフィケーションを使って日本語を学ぶと

きには楽しくになった」と答えた。 

12. 73,34%学生は「ゲーミフィケーションを使って日本語を学んだ

後、自分の高次の思考スキルが向上していると感じた」と答え

た。 
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13. 83,34%学生は「ゲーミフィケーションを使って学習した後、日

本語の学習成果が向上していると感じた」と答えた。 

14. 56,67%学生は「ゲーミフィケーションを使用する学習には、多

くのルールが自分を混乱させた」と答えた。 

15. 50％学生は「ゲーミフィケーションを使用する学習における多

くのペナルティシステムは自分にとって困難になった」と答え

た。 

16. 36,66%学生は「ゲーミフィケーションのストーリー機能は好き

ではない」と答えた。 

17. 86,66%学生は「ゲーミフィケーションで、レベルやリーダーボ

ードなどの機能が大好きだ」と答えた。 

18. 30％学生は「ゲーミフィケーションで、報酬と競争の機能が好

きではない」と答えた。 

19. 96,67%学生は「ゲーミフィケーションで、好みに合わせてカス

タマイズできるキャラクターの機能、キャラクターの力、ペッ

トが好きだ」と答えた。 

20. 76,66%学生は「インターネットに接続されたスマホンやパソコ

ンを使って、ゲーミフィケーションを使用した学習に簡単にア

クセスできるため、快適と感じた」と答えた。 
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21. 70%学生は「ゲーミフィケーションを使った日本語学習が、オ

ンライン学習でも引き続き活用されることを願っている」と答

えた。 

22. エッセイの質問で「みなさんの意見でゲーミフィケーションを

使用する日本語を学ぶ際に、あなたが嫌いなことや欠点を書き

留めてください」 

20％（6 人）の学生答えから次のように結論している「ゲー

ミフィケーションの欠点は、学生がゲーミフィケーションアプ

リにアクセスするとき、不安定なインターネットネットワーク

のせいでエラーが発生するになった。学生を混乱させるルール

が多すぎること。そしてゲームをするのは嫌だ」。 

23. エッセイの質問で「みなさんの意見でゲーミフィケーションを

使用する日本語を学ぶ際に、あなたがすきななことや強点を書

き留めてください」 

80％（24人）の学生答えから次のように結論している「ゲー

ミフィケーションの利点は、普通の学習よりもっと楽しくなる、

それともわくわくするという感情がある。そして、学生が興味

を持っている機能もいくつかあ理、例えばストーリー機能や学

生のキャラクター機能などだ」。 

24. 23,33%学生は「私はゲーミフィケーションを使用するときに友

達のグループと一緒に課題をするのは不快に感じる」と答えた。 
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25. エッセイの質問で「グループメイトと一緒に課題をしたくない

理由を説明してください。 ただし、グループワークが好きな場

合は、グループワークが好きな理由を説明してください」 

23,33％（7 人）の学生答えから次のように結論している「一

部の生徒がグループで課題をするのが嫌な理由は、オンライン

でのコミュニケーションが難しいことと、一部の学生が持って

いる個人主義性質である」。 

76,67％（23 人）の学生答えから次のように結論している

「友達同士の協力や話し合いが増えるので、学生はグループで

の課題を快適に行うことができる。話し合いや協力するの結果、

教師が伝えたい主題をよく理解できる」。 

アンケートの結果から、研究者が書いたジャカルタ第百十の国立高

校の X の IPS 2 クラスで日本語を読むことを学ぶためゲーミフィケー

ションの使用することの弱点と強点が次のように示す。 

a. 利点 

1) ゲーミフィケーションは遠隔教育（オンライン）に使用でき

る。 

2) ゲーミフィケーションを使用した学習は、非常に明確な学習

教材を備えており、学生が日本語を読むことを学ぶのに役立

つ。 
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3) ゲーミフィケーションを使用すると、生徒は日本語を読むこ

とを学ぶときに、より集中し、やる気を起こさせ、喜びにな

る。 

4) ゲーミフィケーションを使用すると、高次の思考スキルと学

生の学習成果が向上する。 

5) 学生は使用されるすべてのゲーミフィケーション要素は好き

ですが、最も好きなのは美学要素である。 

6) 学生はゲーミフィケーションを使用した学習中に行われるグ

ループワークが好きである。 

b. 弱点 

1) ゲーミフィケーションアプリケーションを使用している学生

のいくつかには、インターネットネットワークや使用してい

るデバイス（スマートフォン）の原因でエラーが発生する場

合がある。 

2) ゲーミフィケーションアプリケーションを使用する場合、多

くの罰の数（ペナルティ）と規制を好みない学生がいる。 

3) いくつかの学生はゲームで学ぶのが好みないもいる。 

4) オフラインでは実行できないため、学生はかなり安定したイ

ンターネットネットワークを必要とする。また、学生はスマ

ートフォン/ラップトップなどのガジェットも必要である。 

D. 結論 
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今回の研究結果に基づいて、ゲーミフィケーションの使用は、日本

語読解の学習成果を改善するのに効果的であることが証明された。

ゲーミフィケーションを使用するのは、遠隔教育（オンライン）で

学生が今までにない学習経験を感じることもできる。ゲーミフィケ

ーションを使用することで、学生は競争力を感じ、学生の学習意欲

を起こさせ、日本語読解の学習成果も高めるようになった、そして

遠隔教育（オンライン）の中で学生の退屈をなくすことができた。 
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