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ABSTRAK 

 
 

Reyhan Akbar 2024. Media Matching Card Games untuk meningkatkan 

penguasaan kosakata bahasa Jepang pada anak-anak. 

 
Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji potensi penggunaan media Matching Card Games dalam 

meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Jepang pada anak-anak. Dengan merinci teknis permainan 

Matching Card Games, penelitian ini menggambarkan bagaimana kartu-kartu berisi kata-kata dalam 

bahasa Jepang di satu kartu dan terjemahan atau gambar yang sesuai di kartu yang lain dapat digunakan 

secara efektif. Temuan dari penelitian ini menunjukkan bahwa teknis permainan tersebut mampu 

memberikan pengalaman pembelajaran yang interaktif dan menarik bagi anak-anak, memudahkan mereka 

dalam memahami dan mengingat kosakata bahasa Jepang. Penelitian ini mengusulkan penggunaan media 

Matching Card Games sebagai pendekatan interaktif dan kreatif untuk meningkatkan penguasaan kosakata 

bahasa Jepang pada anak-anak. Melalui integrasi media ini ke dalam kurikulum, diharapkan dapat 

mengatasi kesulitan yang sering dialami anak-anak dalam mempelajari kosakata. Media interaktif ini juga 

menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan dan dapat membangun motivasi tinggi untuk 

berpartisipasi dalam pembelajaran bahasa Jepang. Keseluruhan, penelitian ini memberikan kontribusi 

terhadap pemahaman tentang potensi Matching Card Games sebagai media interaktif dalam pengajaran 

kosakata bahasa Jepang pada tingkat anak-anak. 

 

Kata kunci : Matching Card Games, Kosakata, Anak-anak,  Bahasa Jepang, 

Interaktif 
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ABSTRACT 

 

 

Reyhan Akbar 2024. The use of Matching Card Games media to enhance Japanese 

language vocabulary proficiency in children. 

 
This research is motivated by the difficulties children face in mastering Japanese language 

vocabulary. The focus of this study is the technique of using Matching Card Games as a learning medium 

to enhance proficiency in Japanese language vocabulary. Matching Card Games is a form of learning media 

that uses paired cards, where the first card contains Japanese vocabulary and the second card contains its 

translation. The number of cards is adjusted based on the number of players and the level of vocabulary 

learned. For example, the number of card pairs can be adapted to the number of individual learners, pairs, 

and groups. This media can be used in various formats, including group games, paired games, and 

individual games, allowing children to compete to complete the game by correctly matching Japanese 

vocabulary cards with their translations. This research also discusses the potential use of Matching Card 

Games as an innovative media to enhance Japanese language vocabulary proficiency in children. The 

objective of this research is to identify techniques for using Matching Card Games that can improve 

Japanese language vocabulary proficiency in children and to explain how this media can be proposed as 

an innovative solution to enhance Japanese language skills at the children's level. The research 

methodology employs a literature review approach by collecting data from various journals and online 

articles. The results of this study indicate that Matching Card Games can be played with three technical 

variations of the game (individual, paired, and group) and three vocabulary variations as game materials 

(vocabulary, letters, numbers, and Japanese characters). Matching Card Games media can be considered 

as an interactive, enjoyable, and motivating solution to enhance Japanese language vocabulary proficiency 

in children. 

 

 

Keywords: Matching Card Games, Vocabulary, Children, Japanese Language, 

Interactive 
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メディアマッチングカードゲームによる子どもの日本語語彙習得の向上 
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概要 

 

A. 背景 

この研究の背景には、子供を含む様々な年齢層が興味を持つ外国語としての日本

語がある。日本語学習においては、アルファベット、語彙、文法など習得すべき重

要な要素がある。ピアジェ理論でいう具体的操作段階にある7～10歳の子どもたちは、

論理的なルールを使い始め、具体的な物に対して心的操作を行うことができ、物の

性質に保存性を示すという、特徴的な学習発達の特徴を示している。 

論理的思考には進歩が見られるが、抽象的思考にはまだ限界がある。したがって、

複雑な概念を理解させるためには、具体的なイメージや実体験を伴う学習アプロー

チが不可欠である。 

マッチングカードゲームは、このような困難を克服するための創造的かつインタ

ラクティブな解決策として提案されている。Rahimah (2011)による先行研究では、

このゲームが生徒の日本語語彙習得の向上に有効であることが証明されている。魅

力的なカードデザイン、ご褒美システム、ソーシャルインタラクションにより、マ

ッチングカードゲームは楽しい学習体験を提供し、モチベーションを高め、子ども

たちの積極的な取り組みを強化することができる。 

本研究は、日本語の語彙習得における子どものニーズに合った学習メディアの開

発に焦点を当てている。したがって、本研究は、小学校段階における児童の学習教

材の理解と習得の向上に積極的に貢献することが期待される。その中で、マッチン

グカードゲームは、子どもたちの学習経験を豊かにし、苦手意識を克服し、日本語

学習の効果を高める可能性のある学習メディアであると考えられる。 

Sucandra（2020）の先行研究では、子どもの学習困難を引き起こす要因として、

内的要因と外的要因の両方が挙げられている。文字の形がおかしい、新出単語が多

mailto:reyhan.akbr98@gmail.com
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い、発音が難しいなど、子どもたちが表現する日本語の語彙学習の困難が、本研究

の主な焦点となった。 

 

B. 問題提供 

本研究の問題陳述は以下の通りである： 

1. マッチングカードゲームは、子供たちの日本語の語彙習得にどのように役

立つのでしょうか？ 

2. 子どもの日本語語彙習得を向上させるための双方向メディアとして、マッ

チングカードゲームをどのように提案できるか。 

 

C. 解決 

文献レビューに基づき、子どもたちの日本語語彙習得を向上させるインタラクテ

ィブなアプローチとして、「マッチングカードゲーム」を提案する。マッチングカ

ードゲームは、Rosyad (2015)によって明らかにされたように、絵と文字の形で2つ

のオブジェクトをマッチさせるプレイヤーの能力を必要とするゲームである。この

ゲームのプロセスは、子どもたちが学習に積極的に参加する機会を提供すると同時

に、即座にフィードバックを提供する。このゲームの利点は、Sadiman et al. 

(2008)が述べているように、このゲームの利点は、楽しいこと、実際の地域社会の

状況で概念を応用できること、柔軟性があること、作りやすく再現しやすいことで

ある。 

日本語の語彙教育では、日本語の単語の絵とローマ字やひらがなで書かれた文字

が書かれたカードを提示することで、マッチングカードゲームを実施することがで

きる。子どもたちは、絵と文字を一致させることで、読解力を磨き、言葉の意味を

理解することができる。このゲームの技術的な利点は、題材を興味深くインタラク

ティブな方法で提示し、子どもたちの積極的な参加を促し、楽しい学習体験を提供

できる点にある。 

マッチングカードゲームメディアの使用は、子供たちの日本語語彙習得を向上さ

せるインタラクティブなソリューションとして提案できる。Glatik Larassati 

(2017)とAlif Tina Ginty (2017)は、日本語語彙の学習方法としてマッチングゲー

ムメディアを取り入れ、肯定的な結果を得ている。しかし、本研究では、7～10歳の
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子どもたちに日本語の語彙を教えることに焦点を当て、インタラクティブな次元を

追加した。マッチングカードゲームを使うことで、子どもたちは楽しく、インタラ

クティブで、より集中した方法で日本語の語彙を学ぶことができる。このメディア

は語彙の理解力を高めるだけでなく、子どもたちの学習意欲と熱意を高める遊びの

体験も提供する。創造的な教育方法として、マッチングカードゲームは、子供の日

本語語彙学習の効果を高めることができるインタラクティブなソリューションとし

て提案される。 

教師と子どもたちとのインタビューから、子どもたちの日本語語彙習得を向上さ

せる手段としてのマッチングカードゲームの技術的な問題が明確になった。教師に

よると、マッチングカードゲームは日本語学習に役立つが、その効果は少人数のク

ラスに限られる。そのため、少人数のクラスで行うのが適しており、教師が十分な

指導を行うことで、最大限の効果が得られるとのことであった。マッチング・カー

ド・ゲームというメディアを使うには、十分な時間と準備が必要であるが、生徒が

特定のイメージや状況から語彙を容易に連想できるという双方向学習の利点がある。 

インタビューに答えた子どもたちは、日本語の語彙を習得するのに苦労したと語

っている。しかし、マッチング・カード・ゲームを使うことで、エキサイティング

で楽しい学習体験ができる。子どもたちは積極的にゲームに参加し、絵と文字を一

致させることで、より簡単に語彙を覚えることができた。子どもたちから見ると、

マッチングカードゲームは、言語能力を磨く学習ツールであるだけでなく、娯楽を

提供し、退屈を減らし、日本語学習への関心を高めるものでもある。 

マッチングカードゲームというメディアは、面白いゲームと教育的学習の組み合

わせを提供するため、子どもの日本語語彙習得を向上させるインタラクティブメデ

ィアとして提案できる。子どもたちの興味を引く絵や文章を提示することで、この

ゲームは前向きな学習雰囲気を作り出します。マッチングカードゲームを通して、

子どもたちは過度なプレッシャーを感じることなく、楽しいアクティビティに参加

しながら自然に語彙を学ぶことができます。従って、マッチングカードゲームは、

子供たちの日本語語彙習得を向上させるための、楽しく効果的な学習体験を作り出

すインタラクティブなソリューションと考えることができる。 
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D. 結論 

マッチングカードゲームは、視覚化された画像やテキストと語彙を認識し、照合

する能力をテストするゲームです。こうすることで、子どもたちは新しい単語を学

ぶだけでなく、単語とその意味を結びつける能力も磨くことができる。マッチン

グ・カード・ゲームを使うことで、子どもたちは学習に対して高い熱意を示し、絵

と単語を正しく一致させることに成功すると、すぐにフィードバックが返ってくる

ことがわかった。 

マッチングカードゲームは、子どもたちに日本語の語彙を教える際のアプローチ

としても提案できる。ゲーム的な要素を取り入れることで、子どもたちにとって学

習がより楽しく、興味深いものになり、学習プロセスにより積極的に参加するよう

になる。もう一つの利点は、マッチングカードゲームの柔軟性である。また、この

メディアは簡単に作成・複製することができるため、日本語の語彙習得を向上させ

るための効果的で経済的な代替手段を提供することができる。考慮すべき限界もあ

るが、マッチングカードゲームは楽しく効果的な学習ツールとして可能性があり、

小学校レベルの日本語語彙教育に双方向的に貢献できることが示された。 
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