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ABSTRAK 

 

Dalam penerapan pembelajaran jarak jauh (PJJ) siswa mengalami gangguan belajar 

diantaranya kesulitan mengingat serta memahami materi yang diajarkan secara 

mandiri. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana pengaruh 

dari penerapan media memory game berbasis web terhadap kemampuan siswa 

dalam mengingat kosakata bahasa Jepang pada penerapan metode pembelajaran 

jarak jauh (PJJ). Metode yang digunakan adalah eksperimen murni dengan desain 

pretest-posttest control group. Populasi dalam penelitian ini adalah siswa yang 

mengikuti lintas minat bahasa Jepang kelas 11 SMAN 24 Bandung tahun ajaran 

2020/2021 berjumlah 107 orang. Dengan sampel berjumlah 20 orang yang dibagi 

menjadi 10 orang sampel pada kelas eksperimen dan 10 orang sampel untuk kelas 

kontrol. Data diperoleh melalui angket serta tes secara daring melalui google 

form.Berdasarkan hasil penelitian, ditemukan bahwa media memory game berbasis 

web berpengaruh meningkatkan kemampuan mengingat kosakata siswa. Hal ini 

didasarkan pada kenaikan perolehan mean kelas eksperimen yaitu pretest sebesar 

58 dan post-test sebesar 84. Kemudian, dari hasil uji hipotesis diperoleh nilai t 

hitung lebih besar daripada nilai t tabel pada taraf signifikansi 5% (2,41>2,10) pada 

perolehan post-test kelas eksperimen dan kelas kontrol.  

 

Kata kunci: kosakata, memory game, pembelajaran jarak jauh. 
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ABSTRACT 

In the application of distance learning, students experience some learning disorders 

including difficulty remembering and understanding the material being taught. The 

purpose of this study is to determine the effect of the application of web-based 

memory game media on student’s ability to remember Japanese vocabulary in the 

application of distance learning methods.The method used is experimental, with 

pretest-posttest control group design. The population in this study are 107 students 

from SMAN 24 Bandung who took Japanese cross-interest subject in grade 11 for 

the academic year 2020/2021. The sample amounted to 20 people. Then, those are 

divided into 10 samples in the experimental class and 10 samples for the control 

class. The data is obtained through questionnaires and online tests via google form. 
Based on the results of the study, it was found that web-based memory game media 

had an effect on increasing students' vocabulary remembering abilities. This is 

based on the acquisition of the average value of the experimental class from the 

pretest score of 58 which increased to the posttest score of  84. Then, from the 

results of hypothesis testing, it was obtained that the t-count value was bigger than 

the t-table value at the significance level of 5% (2.41>2.10 ) in the posttest score 

acquisition of the experimental class and the control class.  

 

Keywords: vocabulary, memory game, distance learning. 
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要旨 

遠隔教育の利用では、生徒が勉強されている学習教材を覚えると理解する

ことも困難になって、学習問題を引き起こす。この研究の目的はウェブベ

ースのメモリーゲームメディアの活用が、遠隔教育における生徒の日本語

の語彙を覚える能力がどのように影響を与えるか調べる。使用される研究

方法は実験的で、テスト前後のコントロールグループの研究デザインを使

っている。この研究の口数は、2020 ∙ 2021学年度にバンドン２４高校の二

年生で日本語のクロスインタレスト授業を勉強した 107人の生徒。それか

ら、研究のサンプルは 20人で、実験クラスでは 10人のサンプル、コント

ロールクラスにも 10 人のサンプルに分けられる。データは、オンライン

でグーグルフォームにアンケートとテストから取得している。研究結果か

らして、ウェブベースのメモリーゲームメディアのは、生徒にとって語彙

の覚える能力を向上させるの影響がある。これは、実験クラスによって得

られた平均点数の増加、つまり、58 のプレテストと 84 のポストテストに

基づいている。次に、仮説検定の結果から、実験クラスとコントロールク

ラスのポストテストの取得において、t カウント値が 5％の有意水準に、t

テーブル値と比べると、ｔテーブルのほうが大きいから（2.41＞2.10）。 

 

キーワード：語彙、メモリーゲーム、遠隔教育。 
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