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No. Reg. 2915081687

ABSTRAK

Irvandy Imam Sudrajat. 2013, Efektifitas Media Software Permainan Nazotte
Oboeru Otona no Kanji Renshuu Kanzen-Ban Terhadap Pembelajaran Kanji
(Studi Eksperimen Terhadap Mahasiswa Semester I Tahun Ajaran 2012/2013
Jurusan Pendidikan Bahasa Jepang, Universitas Negeri Jakarta). Skirpsi, Jurusan
Pendidikan Bahasa Jepang, Fakultas Bahasa Dan Seni, Universitas Negeri Jakarta.

Huruf kanji merupakan hal yang wajib untuk dipelajari dalam mempelajari
bahasa Jepang. Banyaknya jumlah kanji serta cara bacanya yang beragam
merupakan kendala dalam pembelajaran bahasa Jepang. Pentingnya mempelajari
huruf kanji dapat dilihat dari banyaknya penelitian yang telah dilakukan tentang
cara belajar huruf kanji, kemampuan penguasaan huruf kanji, dan juga soal-soal
pada tes bahasa Jepang yang selalu menggunakan huruf kanji seperti pada
Examination for Japanese University (EJU) dan Japanese Language Proficiency
Test (JLPT).

Tujuan penelitian ini adalah mencobakan software permainan Nazotte
Oboeru Otona no Kanji Renshuu Kanzen-Ban dalam pembelajaran kanji untuk
meningkatkan kemampuan penguasaan huruf kanji bahasa Jepang di tingkat
perguruan tinggi. Dan untuk melihat sejauh mana efektifitas penggunaan media
software permainan Nazotte Oboeru Otona no Kanji Renshuu Kanzen-Ban
terhadap pembelajaran kanji.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuasi eksperimental
post-test only design. Peneliti melihat hasil pembelajaran kanji kelas eksperimen
sebelum dilakukan treatment. Kemudian peneliti memberikan treatment pada
kelas eksperimen dengan menggunakan media software permainan Nazotte
Oboeru Otona no Kanji Renshuu Kanzen-Ban. Setelah tiap treatment peneliti
memberikan post-test kepada kelas eksperimen tersebut.

Hasil dari tes menunjukan bahwa kelas eksperimen mengalami peningkatan
yang cukup signifikan dilihat dari nilai rata-rata tes kelas eksperimen sebelum
treatment dan hasil nilai rata-rata post-test. Nilai thitung sebesar 3.62, pada taraf
signifikansi 5% diperoleh ttabel sebesar 2.05. Dengan demikian maka thitung > ttabel.

Maka diketahui bahwa Hk diterima dan H0 ditolak, sehingga dapat disimpulkan
bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil pembelajaran kelas
eksperimen sebelum dan sesudah menggunakan media software permainan
Nazotte Oboeru Otona no Kanji Renshuu Kanzen-Ban.
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Berdasarkan hasil penelitian ini, peneliti mengajukan saran sebagai berikut:
1) Guru dapat menggunakan media software permainan sebagai media alternatif
dalam pembelajaran agar pembelajaran jadi lebih menarik, dalam hal ini
khususnya media software permainan Nazotte Oboeru Otona no Kanji Renshuu
Kanzen Ban untuk pembelajaran huruf kanji. 2) Untuk para pembelajar dan
peneliti seterusnya agar dapat mengembangkan kegunanaan media ini dan juga
menggunakan media ini sebagai referensi belajar maupun referensi untuk
pengembangan media pembelajaran yang lebih baik kedepannya.

Kata Kunci: Efektivitas, Software, Permainan, Kanji
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漢字学習にたいする謎って覚える大人の漢字練習完全版というゲームソ

フトメディアの有効性

（2012/2013年席のジャカルタ国立大学一年生における実験研究）

イルヴァンディ．イマム．スドラジャット

概要

Ａ． 背景

漢字はひらがなとカタカナ以外に日本人が使われている字である。

インドネシアに漢字は日本語学科の大学生が勉強しなければならないのに

高校にあまり勉強されない。ですから、たくさん日本語学科の新入生は漢

字のいっぱいの読み方と書き方に適応つらいである。

この問題を解決するために、“謎って覚える大人の漢字練習完全版”

というゲームソフトを試します。このゲームソフトは NDS のゲームソフ

トである。しかし、“No$GBA 2.6 + No$Zoomer”エムレターというコンピ

ューターソフトでコンピューター、ラップトップ、Smartphoneなどで使え

ます。

この media は大学の漢字の勉強に試すことがいいと思います。そん

あわけで、本研究は漢字学習に謎って覚える大人の漢字練習完全版という

ゲームソフトメディアの有効性とタイトルをします。
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Ｂ． 問題提供

1. “謎って覚える大人の漢字練習完全版”ゲームソフトを使用した学

習者の漢字学習はどうであるか。

2. “謎って覚える大人の漢字練習完全版”ゲームソフトの有効性はど

うであるか。

3. 漢字を学習するためのメディアとして“謎って覚える大人の漢字練

習完全版”ゲームソフトを使用した学習者の意見はどうであるか。

Ｃ． 解説

本研究の方法は quasi-experimental である。研究のデザインは post-

test only design である。トリートメンは五回行われ、一回めは百分に行わる。本

研究の対象としては実験クラスとしてジャカルタ国立大学の 26 人の 2012/2013

年席の一年生である。

本研究の学習段階はまず、最初のトリットメンに謎って覚える大人の漢字

練習完全版ゲームソフトメディアを配って、Basic Kanji Book Vol.1 の第七課がこ

のゲームソフトメディアで練習する。次のトリットメンにまずは第七課の

posttest をおこなわる。そして、謎って覚える大人の漢字練習完全版ゲームソフ

トメディアで第八課と半分の第九課を謎って覚える大人の漢字練習完全版ゲーム

ソフトメディアで練習する。三番目と四番目のトリットメンも前のトリットメン

と同じである。まずは先週の練習の posttest をして謎って覚える大人の漢字練習
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完全版ゲームソフトメディアで練習する。三番目のトリットメンは半分の第九か

と半分の第十課を練習する。四番目のトリットメンは半分の第十課と第十一課を

練習する。

1. 事後テスト

トリートメン後の点 トリートメン前の点

平均点 77.51 63.46

標準偏差 8.62 17.40

標準エラー 1.72 3.48

標準エラー x-y 平均点 3.88

t数 3.62

t表 2.05

トリートメンを行った後、実験クラスのトリートメン後の点の平均点は 77.51

点になって、トリートメン後の点の平均点は 63.46点になった。ｔ数の結

果は 3.62点で、ｔ表 5%=2.06点である。ｔ数は(3.62>2.05)ｔ表よりもっと

高い。

つまり漢字学習に謎って覚える大人の漢字練習完全版ゲームソフトメディ

アは有効だという結果である。
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2. アンケーと

実験クラスに配ったアンケートの結果は次の通りである。

a. 謎って覚える大人の漢字練習完全版というゲームソフトメディアは学

習者の漢字の勉強の興味を向上することができる。

b. 謎って覚える大人の漢字練習完全版というゲームソフトメディアは学

習者の漢字の勉強を助けられることである。

c. 謎って覚える大人の漢字練習完全版というゲームソフトメディアは学

習者が漢字の書き方をもっと分かることができる。

d. 謎って覚える大人の漢字練習完全版というゲームソフトメディアは学

習者が漢字の読み方をもっと分かることができる。

Ｄ． 結論

研究の結果のデータに基いて、謎って覚える大人の漢字練習完全版

というゲームソフトは学習メディアを使用されたのは漢字学習に効果的で

ある。謎って覚える大人の漢字練習完全版ゲームソフトを使用した学習者

はほとんどこのメディアについて簡単に使えて、いいメディアと思います。

このメディアは学習者の漢字の勉強の興味を向上することができて、学習

結果も向上することができる。
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