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ABSTRAK 

Septia Morita, Anisa, 2025. “Efektivitas Media Matching Game Terhadap 

Kemampuan Goi Siswa SMAN 13 Padang”. Skripsi. Padang: 

Program Studi Pendidikan Bahasa Jepang, Departemen Bahasa dan 

Sastra Inggris, Fakultas Bahasa dan Seni, Universitas Negeri 

Padang 

Pembelajaran goi kerap menjadi kendala, khususnya bagi siswa tingkat SMA. 

Berdasarkan hasil observasi di SMAN 13 Padang, ditemukan bahwa siswa 

mengalami kesulitan dalam menghafal goi bahasa Jepang karena kurangnya 

pemanfaatan media pembelajaran yang variatif. Untuk mengatasi permasalahan 

tersebut, diperlukan media pembelajaran yang mampu merangsang minat belajar 

siswa secara kreatif dan interaktif. Salah satu media yang dapat digunakan adalah 

permainan Matching Game, yaitu permainan mencocokkan kartu bergambar dengan 

kosakata. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk melihat bagaimana efektivitas media 

matching game terhadap kemampuan goi siswa SMAN 13 Padang. Penelitian ini 

merupakan penelitian kuantitatif dengan desain eksperimen posttest only control 

group design. Data dari sampel penelitian berjumlah 50 orang dari kelas XII yaitu F5 

dan F9 SMAN 13 Padang. Hasil posttest menunjukkan bahwa terdapat perbedaan 

signifikan antara hasil belajar kelas eksperimen dan kelas kontrol dengan perolehan 

rata-rata pada kelas eksperimen sebesar 82,4 sedangkan rata-rata pada kelas kontrol 

sebesar 58, 96. Berdasarkan hasil uji hipotesis dan dari analisis data yang dilakukan 

dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara  hasil posttest 

kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hal ini dapat dilihat dari nilai Sig. (2-tailed) yaitu 

0,000. Dapat disimpulkan bahwa H1 diterima (0,000<0,005) dan H0 ditolak. Hal 

tersebut menunjukkan bahwa media Matching Game efektif terhadap kemampuan goi 

siswa SMAN 13 Padang. 

Kata Kunci: Goi, media pembelajaran, matching game 
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ABSTRACT 

Septia Morita, Anisa, 2025. “Efektivitas Media Matching Game Terhadap 

Kemampuan Goi Siswa SMAN 13 Padang”. Skripsi. Padang: 

Program Studi Pendidikan Bahasa Jepang, Departemen Bahasa dan 

Sastra Inggris, Fakultas Bahasa dan Seni, Universitas Negeri 

Padang 

Learning goi often becomes an obstacle, especially for high school students. 

Based on the results of observations at SMAN 13 Padang, it was found that students 

had difficulty memorizing Japanese goi due to the lack of use of varied learning 

media. To overcome this problem, learning media are needed that can stimulate 

students' interest in learning creatively and interactively. One of the media that can 

be used is the Matching Game, which is a game of matching picture cards with 

vocabulary. The purpose of this study was to see how effective the matching game 

media is on the goi abilities of students at SMAN 13 Padang. This study is a 

quantitative study with a posttest only control group design. Data from the research 

sample amounted to 50 people from class XII, namely F5 and F9 SMAN 13 Padang. 

The posttest results showed that there was a significant difference between the 

learning outcomes of the experimental class and the control class with an average 

gain in the experimental class of 82.4 while the average in the control class was 

58.96. Based on the results of the hypothesis test and from the data analysis carried 

out, it can be concluded that there was a significant difference between the posttest 

results of the experimental class and the control class. This can be seen from the Sig. 

value. (2-tailed) is 0.000. It can be concluded that H1 is accepted (0.000<0.005) and 

H0 is rejected. This shows that the Matching Game media is effective on the Goi 

abilities of students at SMAN 13 Padang.  

Keywords : Goi, learning media, matching game 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

 Menurut Shinmura (dalam Sudjianto, 2007:1) bahasa Jepang adalah bahasa 

nasional  negara Jepang yang memiliki ciri-ciri antara lain, terdapat silabel terbuka, 

mempunyai struktur yang menempatkan verba di akhir kalimat, dan memiliki ragam 

bahasa hormat. Sudjianto (2017:14) juga menambahkan bahwa dari aspek 

kebahasaannya, bahasa Jepang memiliki karakteristik tertentu yang dapat dipelajari, 

yaitu kosakata, huruf yang dipakainya, sistem pengucapan, gramatika dan  ragam 

bahasanya. Kosakata merupakan salah satu hal terpenting dari karakteristik dalam 

bahasa Jepang. 

Kosakata dalam bahasa Jepang dikenal dengan istilah goi (語彙). Menurut 

Matsura (2005:22), goi merujuk pada perbendaharaan kata-kata atau kosakata yang 

dimiliki. Sementara itu, Machi (dalam Sudjianto dan Dahidi, 2017) menjelaskan 

bahwa goi adalah kumpulan kata dalam suatu bahasa yang dikuasai oleh sekelompok 

masyarakat tertentu. Menurut Tarigan (2011:2) kemampuan menguasai kosakata 

sangat berpengaruh terhadap keterampilan berbahasa seseorang. Keterampilan 

berbahasa akan meningkat seiring dengan peningkatan kemampuan kosakata yang 

dimiliki. Dengan kata lain, semakin kaya perbendaharaan goi seseorang, semakin 

besar pula kemungkinan individu tersebut untuk menguasai keempat keterampilan 

berbahasa. Tarigan (2009:192) menyatakan ada empat keterampilan berbahasa yaitu, 
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menyimak, berbicara, membaca, dan menulis. Artinya dalam  mempelajari bahasa, 

ada empat aspek yang harus dipelajari yaitu, keterampilan menyimak (kikuginou), 

keterampilan berbicara (hanasuginou), keterampilan membaca (yomuginou), 

keterampilan menulis (kakuginou) Kokusai Koukoriukikin (2016:2) 

Pembelajaran goi bahasa Jepang sering kali menjadi kendala bagi siswa. Bagi 

pemelajar bahasa Jepang sebagai bahasa asing, untuk mempelajari dan menguasai 

bahasa Jepang bukan hal yang mudah. Menurut Nurlaelatin (2009) bahasa Jepang 

yang dipelajari di SMA adalah bahasa Jepang tingkat dasar, namun kurangnya 

motivasi dan minat belajar siswa untuk mempelajari bahasa Jepang menjadikan 

pembelajaran bahasa Jepang menjadi sulit dipelajari. Siswa kesulitan mempelajari goi 

bahasa Jepang dikarenakan keterbatasan dalam praktik goi yang sudah diajarkan 

membuat siswa tidak bisa menguasai goi dengan baik (Maulana 2021). Disisi lain, 

siswa juga seringkali menghadapi tantangan saat mencoba menghafal goi dengan 

hanya melihat tulisan dipapan tulis, buku teks serta kurang lengkapnya bahan ajar. 

Masalah utama terletak pada pendekatan yang kurang menarik bagi mereka, sehingga 

para siswa cenderung cepat merasa bosan dan mudah lupa saat berhadapan langsung 

dengan goi yang diajarkan. 

Berdasarkan observasi yang dilakukan peneliti pada Februari 2025 di SMAN 

13 Padang, Melalui wawancara dengan guru bahasa Jepang di SMA tersebut Lola 

Arizal S.Hum menyatakan sekarang ini yang belajar bahasa Jepang hanya kelas XII 

yaitu kelas F5, F6, dan F9 dibanding dengan tahun-tahun sebelumnya yang mana 

siswa dari kelas XI sudah belajar bahasa Jepang. Pada saat belajar bahasa Jepang 

dikelas terdapat beberapa kesulitan yang dialami oleh siswa dalam mempelajari 
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bahasa Jepang. Siswa sulit mengingat dan menghafal goi bahasa jepang dengan benar, 

sehingga banyak siswa yang masih belum memahami goi bahasa jepang. Hal tersebut 

juga berdampak pada menurunnya minat siswa dalam mempelajari bahasa Jepang. 

Proses belajar mengajar yang baik hendaknya melibatkan komunikasi tidak hanya 

satu arah sebaiknya dua arah yaitu antara guru dan siswa. Kurangnya pemanfaatan 

media pembelajaran dalam proses pembelajaran menyebabkan rendahnya motivasi 

dan minat siswa dalam mempelajari goi bahasa Jepang. 

Menurut Tambunan dan Purba (2017) media pembelajaran adalah semua alat 

dan benda untuk membantu penyampaian pesan pembelajaran dari pendidik untuk 

peserta didik dalam kegiatan belajar dan mengajar. Sedangkan Munadi (2013) 

menyataan bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu menyampaikan pesan 

dari sumber secara terencana untuk menciptakan lingkungan belajar yang baik 

dimana penerima dapat secara efektif melakukan proses pembelajarn. 

Dari permasalahan tersebut, media pembelajaran bervariatif, kreatif, dan 

edukatif dibutuhkan dalam pembelajaran bahasa Jepang. Salah satu media 

pembelajaran yang digunakan adalah permainan. Permainan memiliki peran yang 

sangat penting dalam proses pembelajaran. Menurut Wulandari et al, 2020:128) 

permainan sebagai suatu media pembelajaran memiliki beberapa kelebihan, 

diantaranya permainan adalah sesuatu yang menyenangkan untuk dilakukan dan 

sesuatu yang menghibur. 

 Menurut Yusuf (dalam Wulandari et al, 2020:128) ada beberapa manfaat 

belajar sambil bermain adalah menyingkirkan keseriusan yang menghambat, 

menghilangkan stress dalam lingkungan belajar, mengajak siswa terlibat penuh dalam 
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pembelajaran, meningkatkan proses belajar, membangun kreativitas diri, dan 

memfokuskan siswa dalam pembelajaran. Melalui permainan, pengajar dapat 

mengajarkan goi dengan cara yang menyenangkan, merangsang minat siswa, 

sekaligus menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan bagi siswa. Irvan dan 

Arni (2023) menyatakan penggunaan game yang bersifat edukatif mampu untuk 

menaikkan minat dan memotivasi peserta didik untuk pembelajaran goi bahasa 

Jepang. Ada banyak game yang dapat dijadikan sebagai media pembelajaran goi, 

salah satunya adalah game kartu. Penulis memilih salah satu jenis game kartu yang 

efektif untuk mengingat goi yaitu Matching Game. 

Menurut Akbar (2024:4). Matching Game merupakan permainan kartu yang 

dapat digunakan untuk mengingat goi. Sedangkan menurut Syifa (2017:2) Matching 

Game merupakan media menjodohkan kartu yang dilakukan secara berkelompok 

maupun individu. Permainan kartu Matching Game dapat menjadi solusi efektif 

untuk mengatasi beberapa kesulitan yang muncul saat belajar huruf Jepang. Dengan 

menggunakan permainan ini, huruf-huruf tersebut dapat dipresentasikan dalam 

konteks yang lebih menarik dan interaktif. Melalui permainan yang menyenangkan, 

siswa tidak hanya akan lebih mudah mengingat bentuk huruf, tetapi juga memahami 

cara penggunaannya dengan lebih baik. Kartu yang digunakan dalam permainan 

memori ini berisi kata benda yang disertai gambar, sesuai dengan tema yang sedang 

dipelajari. Selain itu, Matching Game dapat digunakan untuk siswa dalam latihan 

pengucapan dan pendengaran bahasa Jepang. Kartu- kartu ini dirancang agar siswa 

tertarik untuk mengikuti pelajaran. Nevyta et al (2023:4) menyatakan cara 

bermainnya adalah dengan mencocokkan dua kartu, kata benda dengan gambar, 
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maupun kata dengan kalimat. Siswa yang berhasil mengumpulkan pasangan akan 

dinobatkan sebagai pemenang. Dalam permainan ini, konsentrasi, ketepatan, dan 

pemahaman sangat diperlukan untuk mencocokkan dua kartu dengan benar. 

Pada penelitian tentang matching game sebelumnya oleh Delvy (2023) yang 

berjudul “Efektivitas Permainan Memori Matching Card Terhadap Peningkatan 

Kosa Kata (wortschatz) Bahasa Jerman Siswa Kelas XI SMA YP HKBP Pematang 

Siantar” mengemukakan bahwa berbagai jenis aktivitas permainan yang dapat 

diterapkan dalam proses pembelajaran. Hasil yang diperoleh dari penelitian ini yaitu, 

adanya peningkatan yang signifikan pada perolehan nilai rata-rata siswa setelah 

penerapan metode permainan Matching Game. Permainan kosakata ini merupakan 

cara potensial untuk menjadikan penguasaan kosakata menjadi lebih bermakna. Sama 

hal nya seperti yang diungkapkan oleh Hisyam Zaini (2008:67) dan Kurniawati 

(2016), bahwa strategi ini tidak hanya efektif untuk mengulangi materi sebelumnya 

tetapi juga dapat meningkatkan hasil belajar siswa secara menyenangkan dan dapat 

memberikan pengalaman visual dan interaktif yang mendukung pembelajaran 

konsep-konsep abstrak secara lebih nyata. 

Pada penelitian lainnya yang dilakukan oleh Qoyimatus Syifa (2017), 

program studi Pendidikan Bahasa Jepang Universitas Eka sakti Surabaya dengan 

judul penelitian “Efektivitas Media Card Match Terhadap kemampuan Penguasaan 

Kosakata Benda (mochimono) dan (kyoushitsu no naka) Siswa Kelas X SMA Negeri 

17 Surabaya Tahun Ajaran 2017/2018”. Penelitian tersebut menggunakan media 

permainan Card Match sebagai teknik pembelajaran dan hasil penelitian tersebut 

menyatakan bahwa media Card Match efektif untuk digunakan dalam pembelajaran 
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goi bahasa Jepang dan juga dapat membantu dalam meningkatkan penguasaan goi 

bahasa Jepang siswa.  

Berdasarkan penjelasan di atas, peneliti ingin menerapkan permainan 

matching game yang dapat membantu siswa untuk meningkatkan pengetahuan goi 

dan untuk mengetahui “Efektivitas Media Matching Game Terhadap Kemampuan 

Goi Siswa SMAN 13 Padang”. 

 

B. Identifikasi Masalah 

 Berdasarkan latar belakang di atas, identifikasi masalah dalam penelitian ini 

adalah   sebagai berikut : 

1. Siswa kesulitan dalam mengingat  goi bahasa Jepang. 

2. Siswa susah menggunakan goi bahasa Jepang. 

3. Kurangnya minat siswa pada pembelajaran  goi bahasa Jepang 

 

C. Batasan Masalah 

 Berdasarkan identifikasi tersebut, peneliti hanya membatasi pada buku teks 

nihongo kira-kira 1 pada bab 3. Watashi no yume wa kashu desu, bab 4. Cici wa 

supotsu ga suki desu, bab 5. Ryouri ga dekimasu, dan  dibatasi pada siswa kelas 

F9. 

 

D. Rumusan Masalah 

 Apakah media Matching Game efektif untuk pembelajaran goi bahasa Jepang 

pada siswa SMAN 13 Padang? 
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E. Tujuan Penelitian 

Untuk mengetahui efektivitas media Matching Game terhadap kemampuan 

goi siswa SMAN 13 Padang. 

 

F. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

 Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi 

pengembangan teori pembelajaran bahasa Jepang. Penelitian ini dapat menjadi 

referensi dalam menggunakan media pembelajaran untuk meningkatkan 

kemampuan siswa dalam memahami goi bahasa Jepang. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa 

Penelitian ini diharapkan dapat memotivasi siswa untuk lebih giat dalam 

pembelajaran bahasa Jepang. 

b. Bagi Guru 

Diharapkan menjadi alternatif media pembelajaran kepada siswa dalam 

pembelajaran goi bahasa Jepang.  

c. Bagi Peneliti  

Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan pengalaman 

peneliti tentang efektifitas media matching game untuk pembelajaran goi 

bahasa Jepang. 
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d. Bagi peneliti lain 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi tentang penerapan 

media matching game. 

 

G. Definisi Operasional  

1. Efektivitas 

Menurut Wiyono (dalam Lestari 2023) Efektivitas adalah suatu kegiatan yang 

dilaksanakan dan memiliki dampak serta hasil sesuai dengan yang diharapkan. 

Efektivitas merupakan hubungan antara hasil dan tujuan yang ingin dicapai. 

Ukuran keberhasilan dalam suatu proses adalah interaksi antara siswa, 

maupun antara siswa dan guru, dalam  situasi edukatif sangat penting untuk 

mencapai tujuan pembelajaran goi bahasa Jepang pada siswa SMAN 13 

Padang. 

2. Media 

Menurut Sudjana (2021) media pembelajaran adalah alat yang digunakan 

untuk menyampaikan pesan pembelajaran dari guru kepada siswa sehingga 

dapat mendorong terjadinya proses pembelajaran goi pada siswa SMAN 13 

Padang. 

3. Goi 

Menurut Matsura (2005:22) goi adalah perbendaharaan kata-kata atau kosakata. 

goi merupakan salah satu aspek kebahasaan yang harus diperhatikan dan 

dikuasai guna menunjang kelancaran berkomunikasi dengan bahasa Jepang 

yang baik bagi siswa SMAN 13 Padang. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan pembahasan hasil penelitian yang diuraikan di atas, dapat 

disimpulkan bahwa penenerapan media matching game lebih efektif untuk 

meningkatkan daya ingat siswa terhadap goi bahasa Jepang dibandingkan dengan 

pembelajaran menggunakan media ppt. Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai 

rata-rata posttest pada kelas eksperimen adalah 80,04 dan sedangkan nilai rata-

rata posttest pada kelas kontrol adalah 58, 96.  

Hasil uji normalitas data pada kelas eksperimen menunjukkan tingkat 

signifikansinya adalah 0.173 > 0.05 dan kelas kontrol 0.128 > 0.05 sehingga dapat 

disimpulkan bahwa data posttest pada kelas eksperimen dan kelas kontrol 

berdistribusi normal. Pada uji homogenitas data hasil posttest kelas eksperimen 

dan kelas kontrol didapatkan bahwa tingkat signifikansinya adalah 0.010 > 0.05. 

Dengan demikian, hasil pengujian pada kedua kelas tersebut dari varian data yang 

homogen atau sama, maka pengujian prasyarat analisis baik pada uji normalitas 

maupun pada uji homogenitas telah terpenuhi untuk uji analisis statistik. 

 

B. Saran 

Dalam proses penyusunan skripsi ini, penulis memberikan beberapa saran yang 

diharapkan dapat menjadi bahan pertimbangan bagi pihak-pihak terkait serta 

sebagai masukan untuk penelitian selanjutnya yaitu, media matching game 

dirancang sesuai dengan tingkat kemampuan siswa dan tema dalam kurikulum 



57 

 

SMA, media matching game juga disusun berdasarkan beberapa aspek, dari 

hiragana, katakana, kanji, dan goi. 
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