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EFEKTIVITAS PERMAINAN NARITACHI BATTLE MODEL TEAM GAME 

TOURNAMENT (TGT) DALAM MENIGKATKAN KEMAMPUAN 

MENGINGAT HURUF KANJI TINGKAT DASAR  

(Penelitian Eksperimen Pada Mahasiswa Tingkat I Departemen Pendidikan 

Bahasa Jepang, Fakultas Pendidikan Bahasa dan Sastra, Universitas Pendidikan 

Indonesia, Tahun Akademik 2018-2019) 

 

RESTU PANGESTIKA 

1506269 

ABSTRAK 

 

Dalam bahasa Jepang terdapat huruf kanji, hiragana, katakana, dan romaji. Huruf kanji 

merupakan huruf yang paling sulit untuk dipelajari, dihafalkan, dan dipahami. 

Berdasarkan survey penelitian tahun 2019 yang penulis lakukan kepada mahasiswa 

tingkat I Departemen Pendidikan Bahasa Jepang FPBS UPI tahun akademik 2018-2019, 

diketahui bahwa mereka mengalami kesulitan dalam mempelajari huruf kanji terutama 

dalam mengingat suatu kanji baik untuk menulis maupun untuk membaca kanji tersebut. 

Selain itu berdasarkan observasi, salah satu kesulitan yang paling kentara yang dialami 

mahasiswa tingkat I adalah ketidaktahuan pembelajar mengenai metode yang tepat untuk  

menghafal huruf kanji yang jumlahnya banyak. Oleh karena itu, diperlukanlah sebuah 

teknik dan model pembelajaran yang lebih menarik. Salah satu teknik dan model 

pembelajaran yang dapat digunakan yaitu teknik permainan ‘naritcahi battle’ model 

team game tournament (TGT). Tujuan penelitiam ini untuk mengetahui pengaruh teknik 

permainan ‘naritcahi battle’ model team game tournament (TGT) terhadap kemampuan 

mengingat huruf kanji dan untuk mengetahui respon pembelajar terhadap teknik dan 

model pembelajaran tersebut. Penelitian ini menggunakan metode eksperimen murni. 

Sampel penelitian ini ialah 36 orang dari populasi mahasiswa tingkat I Departemen 

Pendidikan Bahasa Jepang FPBS UPI tahun akademik 2018-2019. Instrumen penelitian 

berupa tes, angket, dan observasi. Berdasarkan hasil analisis data diperoleh nilai t-hitung 

lebih besar daripada nilai t-tabel pada taraf signifikansi 5% maupun 1%, maka hipotesis 

kerja (Hk) diterima (t-hitung > t-tabel = Hk diterima). Artinya terdapat perbedaan yang 

signifikan pada kemampuan mengingat huruf kanji setelah menggunakan teknik 

permainan ‘naritcahi battle’ model team game tournament (TGT). Selain itu berdasarkan 

hasil analisis data angket, 66.67% dari responden menyatakan bahwa huruf kanji 

menyenangkan untuk dipelajari, kemudian 66.67% dari responden menyatakan pula 

bahwa pembelajaran mengingat huruf kanji dengan menggunakan teknik permainan 

Naritachi Battle model Team Game Tournament (TGT) efektif dalam meningkatkan 

kemampuan mengingat huruf kanji.  

 

Kata kunci : Kanji, teknik permaianan naritcahi battle, model team game tournament 

(TGT) 
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THE EFFECTIVENESS OF NARITACHI BATTLE MODEL TEAM GAME 

TOURNAMENT (TGT) BASED GAME ON IMPROVING ABILITY TO 

MEMORIZE BASIC LEVEL KANJI 

(Exprimental Research to First Year Students of Japanese Language Education 

Department, Faculty of Language and Literature, Indonesia University of 

Education, Academic Year of 2018-2019) 

 

RESTU PANGESTIKA 

1506269 

 

ABSTRACT 

 

The Japanese language consist of four kinds of letter, there are  kanji, hiragana, katakana, 

and romaji’s letter. Based on the writter’s survey researh in 2019 to the first year students 

of Japanese Language Education Department, Faculty of Language and Literature, 

Indonesia University of Education, the academic year of 2018-2019, it shows that they 

have difficulty to learn kanji, especially  to remember kanji for writing or reading the 

kanji. Then based on writter’s observation, one of the most obvious difficulties 

experienced by students of level I  is learner's ignorance of the right method for 

memorizing the kanji. There fore, we need another interesting learning’s techinque and 

models. One of the learning’s techinque and model’s variation which can be used is 

naritachi battle model team game tournament (TGT) based game. The purpose of this 

research is to know the effect of using naritachi battle model team game tournament 

(TGT) based game on student’s kanji memorizing abilities and to know the student’s 

responses of that learning’s techinque and model. Thus research used true experiment 

methode. The sample of this research is 36 people of the first year students of  Japanese 

Language Education Department, Faculty of Language and Literature, Indonesia 

University of Education, the academic year of 2018-2019. The instrument which used in 

this research are test, questionnaire dan observation. Based on the data analysis, the t-

value  which writer got is greater than t-table on the 5% and 1% significance level, then 

the hypothesis of work could be accepted (t-value > t-table = Hk accepted). It means that 

there is a significant influence on the student’s abilities in kanji memorizing after using 

naritachi battle model team game tournament (TGT) based game. In addition, based on 

the questionnaire anlysis, 66.67% of the respondents said that kanji was fun to learn, then 

66.67% of the respondents said that the naritachi battle model team game tournament 

(TGT) based game is effective to increase kanji memorizing ability.  

 

Kata kunci : Kanji, naritachi battle, team game tournament’s (TGT) model 
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「成り立ちバトル、チーム・ゲーム・トーナメント」の協同学習のモデルによ

る漢字の能力の向上効果 

(2018-2019年度インドネシア教育大学言語文学教育学部日本語教育学科の 

1年生を対象にした実験研究) 

 

レストゥ。パンゲスティカ 

1506269 

要旨 

 

日本語においては平仮名と片仮名とローマ字と漢字が用いられる。漢字の文字

は、その中に一番難しいと思われている。著者が行った 2019 年インドネシア

教育大学日本語教育学科の一年生調査結果に基づき、 漢字の勉強、特に読み方

と書き方には大きな問題があることが明らかになった。 そして、主に一年生が

一番確実に悩んでいたことは数の多い漢字の適切な覚え方が分からないことが

観察された。 そこで、より面白い学習法が必要とされる。 漢字を勉強するの

に用いられる学習法の一つは、成り立ちバトルＴＧＴチームゲームモデルであ

る。本研究の目的は漢字の覚える能力を伸ばすのに成り立ちバトルＴＧＴゲー

ムモデルが効果的なのかを決めることと、その学習法の対する生徒の反応を調

べることである。本研究は実験方法を用いて、母集団は「2018-2019 年インド

ネシア教育大学日本語教育学科大学生一年生」で、標本（サンプル）は抽出さ

れた 36 名である。 本研究のデータを収集するのにテスト、アンケート、観察

を行っている。 データ分析によると、得た t値は表の tより 5%と 1%の有意水

準で高かったので、作業仮説は認められた(t値 > 表の t =  Hk 認められた)。本研

究の結果を分析し、効果において違いが明らかになった。アンケート結果を分

析し、漢字の学習が楽しいと述べた回答者は約 66.67%、成り立ちバトルＴＧＴ

チームゲームモデルが漢字の覚える能力を伸ばすのに非常に役立ったと述べた

回答者は約 66.67%であることが明らかになった。  

 

キーワード : 漢字、なり立ちバトル法、ＴＧＴチームゲームモデル 
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「成り立ちバトル、チーム・ゲーム・トーナメント」の協同学習のモデルによ

る漢字の能力の向上効果 

（2018-2019年度インドネシア教育大学言語文学教育学部日本語教育学科の 

1年生を対象にした実験研究） 

 

A. はじめに 

Sutedi (2011年, 頁 39)  は「日本語の学習者は「聞く技能」と「話す技能」

と「読む技能」と「書く技能」という 4 言語能力を全部でくるはずである」

と言った。その 4 言語能力を持つためには、はじめは文字の知識が必要で

ある。日本語においては平仮名、片仮名、ローマ字と漢字が用いられる。

漢字は日本語で一番難しい文字である。Katoo (Sudjianto と Dahidi, 2014 年, 

頁 58)は「学習者が学ばなければならない漢字の数は約 1700 漢字である」

と述べている。そのうえ、Iwabuchi Tadasu (Sudjianto と Dahidi, 2014 年, 頁

55)  が指摘するように、「漢字は複雑で、形が似ているものも多い」。 

Ulambayar (Visiaty と Yulianti, 2013) の研究によると、非漢字圏の日本語

学習者が漢字を学ぶ時に難しいと感じたこととして、「読み方が多い」と

いうこと、「漢字の書き順」、「書き方」、「形が似ている漢字が多い」、

「漢字をあまり使えないからすぐ忘れる」、「覚えるのが難しい」、「数

が多すぎて覚え方が分からない」、を挙げている。 

筆者は 2019 年にインドネシア教育大学言語文学教育学部日本語教育学

科の 1 年生に調査を行ったが、その多くが漢字の書き方や読み方を間違え

ていた。これは、学習者が漢字の覚え方に難しさを感じていることが原因

であると考えられる。また、学ばなければならない漢字の数が多いので、

特に学習方法の分からない学習者にとっては漢字学習は非常に難しい。こ

れらの観察から、漢字を学ぶモデルが必要だと感じた。そこで本研究では

「成り立ちバトル、チーム・ゲーム・トーナメント」の協同学習のモデル

を用い、使用前と使用後で学習者の漢字の覚え方の記憶能力を分析する。

その学ぶモデルの一つは「成り立ちバトル、チーム・ゲーム・トーナメン

ト」という協同学習のモデルである。 
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本研究の目的は「成り立ちバトル、チーム・ゲーム・トーナメント」の

協同学習のモデルを使用前と使用後で 1 年生の学習者の漢字の覚える能力

を分析することである。そのため、本研究のタイトルは「「成り立ちバト

ル、チーム・ゲーム・トーナメント」の協同学習のモデルによる漢字を覚

える能力の向上効果」である。 

 

B. 研究の目的 

本研究の目的は以下のようである。 

1. 「成り立ちバトル、チーム・ゲーム・トーナメント」の協同学習の

モデル使用後の漢字を覚える能力の結果を測定。 

2. 「成り立ちバトル、チーム・ゲーム・トーナメント」の協同学習の

モデルの良いポイントと悪いポイントを考察する。 

3. 「成り立ちバトル、チーム・ゲーム・トーナメント」の協同学習の

モデルの使用における学習者の反応と印象を調査する。 

 

C. 研究の方法 

本研究では実験クラスとコントロールクラスを使用した定量的な研究方

法を使用した。実験研究のデザインは「pretest-postest control group design」

というプレテストポステストコントロールデザインである。Sugiyono (2012

年, 頁 85) によるデザインの形は以下のようである。 

 

R  : ランダムサンプル 

X  : トリートメント  

O1 : 実験クラスのプレテスト  

O2 : 実験クラスのポストテスト  

O3 : コントロールクラスのプレテスト 

クラス サンプル プレテスト トリートメント ポストテスト 

実験クラス R O1 X O2 

コントロール

クラス 

R O3  O4 
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O4 : コントロールクラスのプレテスト 

本研究の対象者はインドネシア教育大学言語文学教育学部日本語教育学

科の 2018-2019 年度 1 年生である。対象者はランダムサンプリングを用い

て集める方法を使用した。ランダムサンプリングを使用した理由は、能力

に差がある様々な学習者を集められるためである。対象者は合計 36名であ

り、うち実験クラス 18名、コントロールクラス 18名に分けた。 

 

D. データの収集法 

データの収集はテスト、アンケート、観察である。テストは対象者の漢

字を覚える能力を分析するために行った。本研究ではプレテストとポスト

テストを行い、結果を t 値という公式を使って分析した。また、アンケー

トと観察は「成り立ちバトル、チーム・ゲーム・トーナメント」の協同学

習のモデルの使用における学習者の反応と印象を知るために行い、アンケ

ートを分析するために、回答率を計算した。 

 

E. データの分析と結果 

1. 実験のプロセスと結果 

本研究では実験クラスとコントロールクラスで 2019 年 4 月 29 日か

ら 5 月 22 日まで 5 回のトリートメントを行った。実験クラスでは「成

り立ちバトル、チーム・ゲーム・トーナメント」の協同学習のモデルを

使用し、コントロールクラスではそれを使用しなかった。 

実験実施者は授業をする前に出席を取り、勉強の目的を説明し、漢字

の授業が始まる。まずは、漢字の歴史とその部首を説明する。続いて学

習者のグループを作る。その後、勉強した漢字のテストを行った。 

本研究で対象とした漢字は以下の 40個である。 

漢字 

町 

まち 

住 

すむ 
地 信 

油 

あぶら 

畑 

はた 

岩 

いわ 

貝 

かい 

体 

からだ 

馬 

うま 

舟 竹 明 駅 象 村 折 晴 休 苦 
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ふね たけ あかり かたどる むら おり は

(れ) 

やすむ にが

(い) 

管 

くだ 

働 

はた

らく 

学 

まなぶ 

場 

ば 

鉄 

くろがね 

清 

きよ

(い) 

番 

つが

(い) 

持 

も

(つ) 

林 

はやし 

話 

はな

(し) 

宿 

やど 

初 

はじ

(め) 

動 

うごく 

温 

あた

たか

(い) 

歩 

ある(く) 

寒 

さむ

い 

続 

つづ

(く) 

 

薬 

くす

り 

桜 

さくら 

細 

ほそ

(い) 

 

本研究のプレテストのデータの分析によると、t 値は-2.33 である。表

の tは 5%の有意水準で 2.03、1%の有意水準では 2.72である。それに従

って、-2.33 の t 値は表の t より低いので、作業仮説は認められなかった 

(-2.33 < 2.03 = Hk 認められなかった)。つまり、プレテストでは「成り立

ちバトル、チーム・ゲーム・トーナメント」の協同学習のモデルにおけ

る漢字を覚える能力に対する有意差は見られなかった。 

一方、本研究のポストテストのデータの分析によると、t 値は 3.98 で

ある。表の tは 5%の有意水準で 2.03、1%の有意水準では 2.72である。

それに従って、3.98 の t 値は表の t より高いので、作業仮説は認められ

た (3.98 > 2.03 = Hk 認められた)。そのため、「成り立ちバトル、チー

ム・ゲーム・トーナメント」の協同学習のモデルにおける漢字を覚える

能力に対する有意差が見られた。 

 

2. アンケートの調査と結果 

アンケートの結果によると、対象者の多くが「成り立ちバトル、チ

ーム・ゲーム・トーナメント」の協同学習のモデルで漢字を覚える方法

を学ぶのは効果的であると回答した。また、詳細に見ると以下のように

分析できる。 

a. 「漢字を学ぶのが楽しい」と回答したのは 77,78%だった。 
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b. 漢字の難しいところとして、「勉強方法がまだ分からない」と回答し

たのは 55.56%で、「書き順、部首、訓読み音読み」と回答したのは

16.67%だった。 

c. 「番」という漢字の覚え方が一番難しいと回答したのは 55.56%だっ

た。 

d. 「成り立ちバトル、チーム・ゲーム・トーナメント」の協同学習のモ

デルが楽しかったと回答したのは 77.78%だった。 

 

F. おわりに 

データの分析の結果によると、本研究の結論は次のようになる。 

1. 実験クラスのプレテストとポストテストとトリートメントの結果によ

ると、学習者の漢字の覚え方を覚える能力が向上した。つまり、「成

り立ちバトル、チーム・ゲーム・トーナメント」の協同学習のモデル

を使用した後で、漢字の覚え方を覚える能力が向上した。 

2. コントロールクラスのプレテストとポストテストとトリートメントの

結果によると、学習者の漢字の覚え方を覚える能力があまり向上しな

かった。プレテストとポストテストの結果に大きな違いはない。つま

り、「成り立ちバトル、チーム・ゲーム・トーナメント」の協同学習

のモデルを使用しなかった後では、漢字の覚える方の覚える能力はあ

まり向上しなかった。 

3. 実験クラスとコントロールクラスのプレテストとポストテストとトリ

ートメントの結果によると、「成り立ちバトル、チーム・ゲーム・ト

ーナメント」の協同学習のモデルを使用した学習者と使用しなかった

学習者の漢字を覚える能力に対する有意差があった。ポストテストの

データの分析によると、t 値は表の t より 5%と 1%の有意水準で高く

ので、作業仮説は認められた (t値 > 表の t = Hk 認められた)。そのた

め、「成り立ちバトル、チーム・ゲーム・トーナメント」の協同学習

のモデルについて漢字の覚え方を覚える能力に対する有意差があった。 

4. アンケートの分析結果によると、対象者の 66.67%は「漢字を学ぶの

が楽しい」、77.78%は「友達と共同できて、漢字の形を筆舌して楽し
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い」と回答した。また、66.67%の対象者は「成り立ちバトル、チー

ム・ゲーム・トーナメント」の協同学習のモデルで漢字の覚え方を学

ぶのは効果的であると回答した。 

本研究の結果によると、「成り立ちバトル、チーム・ゲーム・トーナメ

ント」の協同学習のモデルの使用には悪いポイントと良いポイントがあっ

た。このモデルは時間がかかり、学習は多くのメディアも必要となった。

しかし、学習者はこのモデルで一緒に問題を答えることができた。また、

プレテストとポステストとトリートメントから、「成り立ちバトル、チー

ム・ゲーム・トーナメント」の協同学習のモデルを使用した後で、漢字の

覚え方を覚える能力が向上した。 

更に、アンケートの分析の結果によると「成り立ちバトル、チーム・ゲ

ーム・トーナメント」の協同学習のモデルで漢字の覚え方を学ぶことに対

し肯定的である対象者が多かった。 

本研究の結果から以下のような示唆が得られる。学習者は、「成り立ち

バトル、チーム・ゲーム・トーナメント」の協同学習のモデルを使用する

ことで、漢字の覚え方を覚える能力が向上した。それから、教師にとって

は「成り立ちバトル、チーム・ゲーム・トーナメント」のモデルを使用し

た指導を行うことが、新たなイノベーションにもつながった。 

一方で、本研究では「成り立ちバトル、チーム・ゲーム・トーナメント」

のデメリットも見られたため、今後の研究では学ぶ技法とメディアに注意

する必要もあるだろう。 
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