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ABSTRAK 

Irvan, Muhammad. 2023. engaruh Penggunaan Game Edukasi Educandy 
Terhadap Kemampuan Goi Siswa SMAN 6 Padang  Skripsi. Program Studi 
Pendidikan Bahasa Jepang. Departemen Bahasa dan Sastra Inggris. Fakultas 
Bahasa dan Seni. Univesitas Negeri Padang. 

Banyak siswa yang kesulitan untuk menguasai goi ketika belajar bahasa 
Jepang. Salah satu tantangan dalam mempelajari bahasa Jepang adalah jumlah goi 
yang banyak. Peneliti menemukan bahwa siswa kesulitan dalam menguasai goi 
berdasarkan hasil observasi saat melakukan Praktik Pengalaman Lapangan 
Kependidikan (PPLK) di SMA Negeri 6 Padang dan wawancara dengan guru bahasa 
Jepang di sekolah tersebut. Hal ini disebabkan oleh kurangnya minat dan motivasi 
siswa dalam mempelajari goi. Akibatnya, kemampuan siswa dalam mempelajari goi 
menjadi berkurang. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang dapat 
menarik minat siswa dan memudahkan siswa dalam mempelajari goi. Hal ini dapat 
diatasi dengan penggunaan media pembelajaran. Tujuan dari penelitian ini adalah 
untuk melihat bagaimana pengaruh media edukasi terhadap kemampuan goi siswa 
kelas X SMA Negeri 6 Padang. Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif 
dengan desain eksperimen dengan posttest only control group design. Data 
dikumpulkan dari sampel penelitian yang berjumlah 72 orang dari kelas X MIPA 3 
dan X MIPA 2. Berdasarkan hasil uji independent sample t-test, dapat disimpulkan 
bahwa H1 diterima pada tingkat sig 0,0045 < 0,05, yang berarti bahwa kemampuan 
goi siswa pada kelas eksperimen lebih unggul dibandingkan dengan kemampuan goi 
siswa pada kelas kontrol. Dengan kata lain, penggunaan media educandy berpengaruh 
terhadap kemampuan goi siswa kelas X SMA Negeri 6 Padang. 

Kata Kunci: Goi, bahasa Jepang, media, educandy 
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ABSTRACT 

Irvan, Muhammad. 2023. "
on Goi Thesis. Japanese 
Language Education Study Programme. English Department. Faculty of 
Language and Arts, Padang State University. 

Numerous students consider it is challenging to master goi when learning 
Japanese, and the enormous amount of goi is one of the obstacles to learning 
Japanese. This study discovered that students find it challenging to master goi based 
on observations performed while conducting Educational Field Experience Practice 
(PPLK) at the Senior High School of 6 Padang and being interviewed by Japanese 
teachers. 
students did not have much ability to learn goi. Therefore, teaching media is 

educational media can overcome this issue. This study aimed to determine the effect 
of educational media on the ability of goi in tenth-grade students of Senior High 
School of 6 Padang. This study employed a quantitative and experimental design with 
a post-test control group design. The data collected comprised 72 sampled from 
tenth-grade students majoring in Mathematics and Natural Sciences 3 and 
Mathematics and Natural Sciences 2. Based on the findings of the independent 
sample t-test, it can be inferred that h1 was accepted at a sig. level was 0.0045 < 
0.05, indicating that the goi ability of students in the experimental class is superior to 
that of students in the control class. In other words, the usage of educandy media 
affected the goi skills of tenth-grade students of Senior High School of 6 Padang. 

Keywords: Goi, Japanese, media, educandy 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pada era globalisasi, kemampuan penguasaan bahasa asing merupakan salah satu 

hal yang harus dimiliki, supaya dapat berkomunikasi dengan negara lain, terutama 

negara maju seperti Jepang. Pada waktu akan berkomunikasi dengan orang Jepang 

tentunya diperlukan kemampuan berbahasa Jepang. 

Menurut Alim (2014:2) diantara bahasa-bahasa asing yang diajarkan adalah 

bahasa Jepang. Bahasa Jepang merupakan salah satu bahasa asing yang diajarkan 

disekolah menengah atas seperti SMA, SMK dan MA. Pada saat mempelajari bahasa 

Jepang, ada hal yang harus dikuasai misalnya kosakata (goi), huruf (kana dan kanji) 

dan tata bahasa (bunpou).  

Salah satu aspek yang sangat penting dalam pembelajaran bahasa Jepang adalah 

goi. Hal ini sesuai dengan pendapat Yuriko dalam Sudjianto (2009:97) bahwa 

penguasaan goi yang memadai adalah faktor penunjang untuk berkomunikasi baik 

secara lisan maupun tulisan. Tujuan komunikasi bisa tercapai apabila pemelajar  

bahasa  Jepang bisa mengungkapkan secara lisan maupun tulisan, dan salah satu 

faktor penunjangnya adalah penguasaan goi yang memadai. Jadi, goi merupakan  

aspek kebahasaan yang penting dan harus diperhatikan serta harus dikuasai untuk 

menunjang kelancaran berkomunikasi dengan baik secara lisan maupun tulisan.  



2 

 

Pada saat mempelajari goi, terdapat masalah yang dialami oleh siswa. Hal ini 

dapat terlihat dari hasil wawancara yang dilakukan kepada 15 orang siswa kelas X 

SMAN 6 Padang tentang pembelajaran goi. Mereka menjawab bahwa siswa 

mengalami kesulitan saat mengingat goi. Di SMAN 6 Padang sendiri, kesulitan saat 

mengingat goi disebabkan karena kurangnya minat dan motivasi siswa, serta media 

yang digunakan saat mempelajari goi, selain itu juga kurangya penguasaan tentang 

huruf kana. Hal tersebut dapat terlihat dari rendahnya nilai Penilaian Akhir Semester 

(PAS) bahasa Jepang kelas X SMAN 6 Padang. 

Peneliti telah melakukan studi pendahuluan dengan mewawancarai guru bahasa 

Jepang SMAN 6 Padang pada tanggal 15 oktober 2022, beliau bernama Yessy Novita, 

S.Pd, beliau menyatakan bahwa pembelajaran bahasa Jepang di SMAN 6 Padang, 

hanya diberikan kepada kelas X, dengan durasi setiap kelasnya antara kelas IPA dan 

IPS diberikan waktu 3 jam pembelajaran, dengan pembagian waktu, 2 jam 

pembelajaran untuk materi teori seperti: goi dan bunpou dan 1 jam pelajaran lagi 

untuk belajar huruf Jepang. 

Saat ditanyakan bagaimana pembelajaran bahasa Jepang di SMAN 6 Padang, 

beliau menyatakan bahwa setiap kali pertemuan, siswa diajarkan goi dengan 

diperdengarkannya audio yang telah disediakan oleh buku Nihongo Kira-Kira, 

bermacam tanggapan siswa dalam belajar goi menggunakan audio, ada siswa yang 

benar-benar fokus dalam belajar, ada juga siswa yang asik dengan dunianya sendiri, 

tentu media pembelajaran dalam mempelajari goi menjadi aspek penting untuk 

diperhatikan oleh guru. Saat ditanyakan bagaimana dengan nilai goi siswa kelas X, 
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beliau menyatakan bahwa nilai siswa beragam, ada yang mencapai Kriteria 

Ketuntasan Minimal (KKM) dan ada juga yang tidak mencapai KKM, KKM di mata 

pelajaran bahasa Jepang SMAN 6 Padang yaitu dengan point 75. 

Berdasarkan observasi yang dilakukan peneliti selama melakukan Praktek 

Lapangan Kependidikan (PLK) di SMAN 6 Padang, diketahui bahwa media 

pembelajaran yang digunakan saat pembelajaran bahasa Jepang khususnya tentang 

goi masih menggunakan media buku teks, papan tulis dan media audio. Oleh sebab 

itu, sangat dibutuhkan media yang lebih bervariasi dan tidak menoton, agar 

meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam mempelajari bahasa Jepang. 

Educandy merupakan salah satu aplikasi edugame yang dapat digunakan sebagai 

media pembelajaran. Educandy merupakan aplikasi yang belum begitu familiar atau 

belum diketahui banyak orang. Educandy merupakan aplikasi berbasis web yang 

making learning sweeter

Educandy dapat menjadikan pembelajaran lebih menyenangkan.  

Dengan menggunakan educandy, dapat membantu guru dalam proses 

pembelajaran dan juga dapat membantu siswa dalam memahami pembelajaran. 

Educandy menyediakan fitur-fitur yang dapat dijadikan sebagai media pembelajaran 

bahasa Jepang yang dapat membantu memahami pemahaman goi. Permainan yang 

dibuat masih dalam kontek belajar namun tidak dapat menimbulkan rasa bosan. 

Permainan ini dapat digunakan ketika pembelajaran secara langsung di kelas maupun 

secara tidak langsung atau pembelajaran daring. Permainan biasanya disukai oleh 
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siswa ketika mereka merasa bosan, jenuh dan stress dalam mempelajari suatu mata 

pelajaran. Adanya permainan edukasi membuat pembelajaran menjadi lebih 

bervariasi dan juga menyenangkan. 

Sesuai dengan penelitian dari Buhori (2021) pada jurnal yang berjudul Implikasi 

Media Pembelajaran Educandy Terhadap Hasil Belajar Siswa dalam Pembelajaran 

berdasarkan analisis pengaruh penggunaan media pembelajaran educandy terhadap 

hasil belajar bahasa Jepang di atas, diperoleh hasil bahwa sebelum menggunakan 

media pembelajaran educandy hasil belajar siswa rendah sedangkan setelah 

menggunakan media pembelajaran educandy hasil belajar siswa menjadi meningkat. 

Kecenderungan peningkatan hasil belajar juga dibuktikan dengan nilai rata-rata hasil 

belajar Pre-test lebih rendah daripada hasil belajar Post-Test. Selain itu, 

kecenderungan tersebut juga dapat dibuktikan dengan hasil uji hipotesis bahwa 

terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar Pre-test dan hasil belajar Post-

Test, sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran educandy berpengaruh 

signifikan terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran bahasa Jepang. 

Dari uraian di atas, peneliti memilih media educandy untuk dijadikan sebagai 

media pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan goi bahasa Jepang siswa kelas 

X SMAN 6 Padang. Maka peneliti merealisasikan hal tersebut dalam sebuah 

penelitian Educandy Dalam Meningkatkan 

Kemampuan Goi  . 
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B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan latar belakang yang ditulis di atas, maka  identifikasi masalahnya 

adalah sebagai berikut; Pertama, siswa kesulitan dalam mengingat dan menghafal goi. 

Kedua, media pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran goi kurang 

bervariasi. Ketiga media game edukasi educandy belum pernah digunakan di SMAN 

6 Padang. 

 

C. Batasan Masalah 

Agar permasalahan tidak meluas dan penelitian dapat dilakukan lebih mendalam, 

maka penelitian ini dibatasi hanya menggunakan materi goi dalam buku Nihongo 

Kira-Kira kelas X, yaitu: hajimemashite, arigatou, watashi no yume wa kashu desu, 

penelitian ini dilakukan hanya untuk siswa  kelas X IPA 2 dan X IPA 3 dengan 

jumlah siswa 72 orang. Game edukasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

educandy, dengan menggunakan media handphone dan laptop siswa. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang pada penelitian ini yang ditulis, maka rumusan 

masalahnya yaitu: bagaimanakah pengaruh media game edukasi educandy dalam 

meningkatkan kemampuan goi siswa kelas X SMAN 6 Padang?  
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E. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini ialah: untuk mendeskripsikan bagaimana pengaruh 

penggunaan media game edukasi educandy guna meningkatkan kemampuan goi 

siswa kelas X SMAN 6 Padang. 

 

F. Manfaat Penelitian 

a. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi para pembaca 

mengenai pembelajaran bahasa Jepang dan menjadi referensi bagi guru untuk 

menerapkan media ini seterusnya  

b. Manfaat Praktis 

1. Bagi Guru 

Dapat menambahkan alternatif media pembelajaran dalam melakukan 

pengajaran goi di kelas, sehingga suasana pembelajaran di kelas lebih 

menjadi menyenangkan dan tidak membosankan. 

2. Bagi Siswa 

Adanya media game edukasi educandy diharapkan dapat 

meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam mempelajari goi. 

3. Bagi Peneliti 

Hasil penelitian ini dapat mengimplementasikan game edukasi 

educandy dalam pembelajaran bahasa Jepang. 
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4. Bagi Peneliti Lain 

Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan menjadi 

referensi bagi peneliti lain dalam melakukan penelitian yang berhubungan 

dengan goi. 

 

G. Definisi Operasional 

Defenisi operasional ini digunakan agar tidak menimbulkan pemaknaan ganda. 

Adapun definisi operasional dalam penelitian ini yaitu: 

1. Pengaruh 

Pengaruh memiliki arti yaitu kekuasaan yang bisa mengakibatkan perubahan 

perilaku individu atau sebuah kelompok, dalam penelitian ini kata pengaruh 

diartikan sebagai suatu hal yang dapat membuat perubahan kemampuan bahasa 

Jepang siswa kelas X SMAN 6 Padang pada pembelajaran bahasa Jepang dengan 

menggunakan game edukasi yaitu educandy. 

2. Kemampuan Goi 

Kemampuan goi yang dimaksud dalam penelitian ini ialah, kemampuan goi  

siswa kelas X SMAN 6 Padang dalam menguasai goi. 

3. Game Educandy 

Game Educandy adalah media yang akan digunakan dalam penelitian ini, 

untuk melihat pengaruh media terhadap kemampuan goi siswa kelas X SMAN 6 

Padang. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A.  Landasan Teori 

Berdasarkan masalah penelitian di atas, maka teori yang digunakan dalam 

penelitian ini yaitu (1) Goi (kosakata), (2) Pembelajaran bahasa Jepang di SMAN 

6 Padang, (3) Media Pembalajaran, (4) Game Educandy 

1. Goi (kosakata) 

a. Pengertian Goi 

Kosakata dalam bahasa Jepang disebut goi ( ), menurut Matsura 

(2005) dalam Widiyowati, dkk. (2018) goi adalah perbendaharaan kata-kata 

atau yang dikenal sebagai goi. Selain itu, menurut (Dahidi dan Sudjianto, 

2007:97) goi merupakan salah satu aspek kebahasaan yang harus 

diperhatikan dan dikuasai guna menunjang kelancaran berkomuniksi dengan 

menggunakan bahasa Jepang dalam ragam lisan maupun ragam tulisan. 

Dalam bukunya, Hayashi menuliskan sebagai berikut : 

(  1990, p.342) 

Goi wa -teki ni, aru 

 


