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ABSTRAK 

Arlieza Eri Susanti. 2022. Pengaruh Game educandy Terhadap Peningkatan 

Kemampuan Mengingat Kosakata Bahasa Jepang (Penelitian Eksperimen Terhadap 

Siswa Kelas XI MIPA 4 SMA Negeri 75 Jakarta). Skripsi, Program Studi Pendidikan 

Bahasa Jepang, Fakultas Bahasa dan Seni, Universitas Negeri Jakarta. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penggunaan game educandy terhadap 

kemampuan mengingat kosakata bahasa Jepang siswa SMA. Penelitian ini 

menggunakan metode dan desain penelitian pre-experimental one group pretest dan 

posttest yang terdiri dari satu kelas sebagai sampel yang dipilih dengan teknik 

purposive sampling. Sampel pada penelitian ini adalah siswa kelas XI MIPA 4 SMA 

Negeri 75 Jakarta yang berjumlah 35 siswa. Instrumen yang digunakan adalah tes 

(pretest posttest) dan angket. Teknik yang digunakan untuk menganalisis datanya 

menggunakan chi kuadrat dan untuk angketnya menggunakan skala likert. Dari 

penelitian ini dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh game educandy terhadap 

peningkatan kemampuan mengingat kosakata bahasa Jepang siswa kelas XI MIPA 4 

SMA Negeri 75 Jakarta. Hal ini dibuktikan dari hasil pengujian hipotesis menggunakan 

rumus chi kuadrat diperoleh harga xhitung 17.418 lebih besar daripada xtabel 

signifikansi 5% dengan harga 16.919. Sehingga dalam penelitian ini Ha diterima dan 

H0 ditolak, dengan tingkat pengaruh yang cukup terhadap peningkatan kemampuan 

mengingat kosakata bahasa Jepang siswa. Hal ini berdasarkan hasil penghitungan 

koefisien determinasi game educandy memiliki pengaruh sebesar 66.56% dalam 

mempengaruhi peningkatan kemampuan mengingat kosakata bahasa Jepang siswa 

kelas XI MIPA 4 SMA Negeri 75 Jakarta. Sedangkan sisanya sebesar 33.44% 

dipengaruhi oleh faktor internal maupun eksternal siswa, yang salah satunya adalah 

efek pandemi COVID-19 yang membuat jam belajar siswa berkurang sehingga tidak 

semua jenis game dapat dimainkan siswa. Dari hasil angket diketahui bahwa 

penggunaan game educandy sangat membantu siswa dalam mengingat kosakata tanpa 

rasa bosan. 

 

Kata kunci: Game educandy, kemampuan mengingat, kosakata bahasa Jepang 
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ABSTRACT 

Arlieza Eri Susanti. 2022. The Impact of Educandy Games on Improving the Ability 

to Remember Japanese Vocabulary (Experimental Research on Students of Class XI 

MIPA 4 SMA Negeri 75 Jakarta). Thesis, Japanese Language Education Program, 

Faculty of Language and Arts, Jakarta State University. 

This study aims to determine the use of educandy games on the ability to remember 

Japanese vocabulary for high school students. This study uses a pre-experimental one 

group pretest and posttest method and research design consisting of one class as the 

sample selected by purposive sampling technique. The sample in this study were 

students of class XI MIPA 4 SMA Negeri 75 Jakarta, with amount 35 students. The 

instrument used are pretest, posttest, and questionnaire. The technique used to analyze 

the data is using a chi squared and for the questionnaire using a Likert scale. From this 

study, it can be concluded that there is an effect of educandy games on increasing the 

ability to remember Japanese vocabulary in class XI MIPA 4 SMA Negeri 75 Jakarta. 

This is evidenced by the results of hypothesis testing using the chi squared formula, the 

value of xcount 17.418 is greater than xtable of 5% significance with a price of 16.919. 

In this study 𝐻𝑎 is accepted and 𝐻0 is rejected, with a sufficient level of influence on 

increasing students' ability to remember Japanese vocabulary. The results of the 

calculation of the coefficient of determination of the educandy game have an influence 

of 66.56% in influencing the increase in the ability to remember Japanese vocabulary 

for students of class XI MIPA 4 SMA Negeri 75 Jakarta. While the remaining 33.44% 

is influenced by internal and external factors from students, one of them is the effect of 

the COVID-19 which reduces student's learning hours that causing not all types of 

games can be played by students. And the results of the questionnaire also stated that 

students using educandy games really helped students in remembering vocabulary 

without feeling bored. 
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日本語の語彙を覚える能力の向上に対する Educandy ゲームの効果（ジャカル

タ第七五高等学校の MIPA 4 の二年生のクラスにおける実験研究） 

        ジャカルタ国立大学 

      アルリエザ・エリ・スサンティ 
Arliezaers@gmail.com  

概要 

A. 背景 

日本語を学ぶとき、生徒は日本語の他の側面も勉強しなければな

らない。その中には語彙の記憶、文のパターンの習得、発音システム、

ひらがな、カタカナ、漢字の 3つの日本語の文字の習得、およびその他の

言語的側面がある。したがって、日本語を学ぶのは難しいである。 

この難しさはジャカルタ第七五高等学校の MIPA 4 の二年生のクラ

スにも感じられる。これは日本語の語彙を覚えるのが難しいことに関し

て、ジャカルタ第七五高等学校の MIPA 4 の二年生のクラスに研究者が行

ったアンケートの結果である。 
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上記のアンケート調査の結果から、5 人の生徒が「大賛成」と回答

した。 「賛成」と答えた生徒は 18人いる。 「ためらう」と「不賛成」

と答えた生徒は 6人いる。そして、「大不賛成」と答えた生徒はいない。

このように、アンケートに回答した 35 人の生徒のうち、23 人は語彙を覚

えること日本語を学ぶ上で最も難しい側面であると感じた。 

したがって、ほとんどの生徒は日本語の語彙を覚えるのが難しく、

言語の他の側面を学ぶのを妨げる可能性があると結論付けることができ

る。 

ジャカルタ第七五高等学校の日本語教師へのインタビューの結果

によると、卒業試験に影響を与えるのは日本語が主要な科目ではないた

め、日本語を学ぶことは重要ではないと考える生徒も多い。そして、研

究者の観察によれば、生徒が与えられたタスクを熱心に行うことができ

るように、生徒にとってより創造的で楽しい形の割り当て方法を用意す

る必要がある。さらに、COVID-19 のパンデミックのせいで学習への多く

の障壁のために、日本語の学習は効果が薄れてきた。上記の理由に基づ

いて、研究者は、生徒が日本語の語彙を覚えるのを助けるために代替学

習が必要であると結論付けている。 

Educandy ゲームは日本語の語彙の学習に使用できる代替手段であ

る。生徒が携帯電話にアプリケーションをダウンロードする必要がない

ため、使いやすい Web のゲームである。Educandy ゲームには matching 

pairs, words, quiz question の 3種類のゲームがある。ただし、3種類のゲー

ムには、まださまざまな種類のゲームがある。Matching pairs ゲームタイ

プには、複数の選択肢、multiple choice, noughts and crosses, crosswords, 

match up, と memory のタイプがある。Words ゲームのタイプには words 
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Search, spell it, と anagrams のタイプがある。一方、quiz question ゲ

ームタイプでは multiple choice のゲームがしかない。それで生徒が学習に

使用できるゲームの選択肢がたくさんある。 

Educandy ゲームを使用することにより、教師はさまざまな種類の

ゲームで質問を作成できる。それは良い繰り返しの練習である。語彙を

覚えるには繰り返しが重要である。Dimyati and Mudjiono（1994：43）に

よると、反復理論には 3つのタイプがあり、そのうちの 1つはパワー心理

学の理論である。この理論は生徒はすべての人間が持つ力を訓練する活

動であると主張している。問題の力は観察、反応、記憶、想像、感情、

思考などの力である。これらの力は学習プロセスで繰り返しを行うとき

に発達する可能性がある。さらに、各ゲームには、生徒が間違った答え

を見つけやすくするためのフィードバックがある。また、さまざまな種

類のゲームやゲームデザインが陽気に見えるため、生徒の学習意欲を高

めることもでる。 

B. 問題提供 

１． ジャカルタ第七五高等学校の MIPA 4 の二年生のクラスで日本語の語

彙を覚える能力を高める上で、Educandy ゲームの効果はどのように

なっているのか。 

２． ジャカルタ第七五高等学校の MIPA 4 の二年生のクラスでの日本語語

彙記憶力における Educandy ゲームの使用に関する生徒の意見はどう

だろうか。 
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C. 解決 

この研究は２０２２年３月９日から２０２２年４月１３日 

までジャカルタ第七五高等学校で始まった。この調査方法は、実験的

アプローチによる定量的方法である。この調査デザインは一つのグル

ープのプレテストとポストテストのデザインである。この研究サンプ

ルは、実験クラスとして MIPA 4 の二年生のクラスだった。 

研究機器は、テストとアンケートであった。 

1. 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に示す。 

 

計算結果 事前テスト 事後テスト 

平均点 70.03 89.2 

 

Chi kuadratを使用した仮説検定の結果、x数 17.418の値は 16,919 の

価格で 5% の有意性の x表 よりも大きくなっている。この研究で

は、Ha は受け入れられ、H0 は拒否され、十分影響力がある。

Educandy ゲームの決定係数の計算結果はジャカルタ第七五高等学

校の MIPA 4 の二年生のクラスの日本語語彙を覚える能力の増加に 

66.56% の影響を与えた。 

２．アンケート調査の結果 

アンケート調査の結果から、研究者が書いたジャカルタ第七五高

等学校の MIPA 4 の二年生のクラスで日本語の語彙を覚える学習た

め educandy ゲームを使用することの強点と弱点が次のように示す。 

a. 強点 

1) Educandy ゲームは、アプリケーションをダウンロードして

アカウントを作成しなくても、いつでもどこでもプレイで

きる。 

2) 生徒はアプリケーションをダウンロードする必要がないた

め、多くのネットクォータは必要ない。 
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3) Educandy ゲームは、任意の電子デバイスを使用した直接対

面学習または遠隔学習（オンライン）に使用できる。 

4) Educandy 教育ゲームにはさまざまな種類のゲームがあるた

め、Educandy ゲームは生徒を興奮させ、それらをプレイす

ることに飽きることはない。 

5) Educandy ゲームの外観とデザインは非常に魅力的で、陽気

な印象を持っている。 

6) 先生から提供されたリンクをクリックするだけなので、

Educandy ゲームの使い方は難しくない。 

7) Educandy ゲームは日本語の語彙を覚えるのに最適である。 

8) Educandy ゲームのすべての質問に対するフィードバックに

より、生徒は間違った答えがどこにあるかを見つけ、生徒

に完全な理解を持たせることができる。 

b. 弱点 

1) Educandy ゲームを使用する時、安定したネットクォータが

必要である。 

2) あるタイプのゲームと別のタイプのゲームの間の切り替え

時間は長いである。これは、生徒がゲームを終了してから、

教師から提供されたリンクを再度クリックする必要がある

ためである。 

3) 名前の特徴はありませんから、研究者が Educandy ゲームを

完了した生徒を直接知らない。 

4) 1 つのリンクで、教師は 10 個の質問しか入力できない。し

たがって、質問が 10 を超える場合、教師は複数のリンクを

作成する必要である。 

D. 結論 

今回の研究結果に基づいて、Educandy ゲームの使用は日本語の語

彙を覚える能力のを向上させることができる。ジャカルタ第七五高等学

校の MIPA 4 の二年生のクラスの日本語語彙を覚える能力の増加に十分影

響力があり、66.56% の影響を与えた。さらに、Educandy ゲームでは生徒

は飽きることなく日本語の語彙を覚える練習をすることができる。 
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