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ABSTRAK 

 

Hanny Fauziah. Efektivitas Media Anime Terhadap Pembelajaran Choukai 

(Penelitian Eksperimen Semu Pada Mahasiswa Semester II Program Studi 

Pendidikan Bahasa Jepang FKIP UHAMKA Tahun Akademik 2018/2019). Skripsi. 

Jakarta: Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Muhammadiyah 

Prof. Dr. HAMKA, 2019. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan media anime 

terhadap media choukai dan untuk mengetahui tanggapan mahasiswa semester II 

Program Studi Pendidikan Bahasa Jepang FKIP UHAMKA Tahun Akademik 

2018/2019 setelah menggunakan media anime sebagai pembelajaran choukai. 

Metode penelitian yang digunakan adalah quasi experiment dengan desain one 

group pre-test post test design. Sampel penelitian ini adalah mahasiswa semester 

II Program Studi Pendidikan Bahasa Jepang FKIP UHAMKA Tahun Akademik 

2018/2019 sebanyak 20 orang. Nilai pre test rata-rata mahasiswa adalah 56,3. 

Nilai post test 62,2. Hasil Uji t didapat dengan program SPSS 25 dengan 

menggunakan Paired Sample T-Test dengan taraf signifikansi 0,05 dari hasil 

perhitungan tersebut diperoleh nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05. Hal ini 

menunjukkan adanya peningkatan kemampuan mendengar mahasiswa setelah 

diterapkan media anime. Berdasarkan hasil angket, dapat diketahui bahwa 

sebagian besar mahasiswa menganggap media anime cukup menarik dan 

meningkatkan kemampuan mendengar (choukai) mahasiswa. 

 

Kata Kunci: Media Anime, Pembelajaran, Choukai 
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要旨 

  

ハニファウジアー。聴解の授業に対するアニメの効果（２０１８/２０１

９年どハムカ大学教育学部日本語教育学科中の２年生対する研究）。論文。

ジャカルタ：ハム カ· ムハマディヤ大学、２０１９。 
 

本研究では、日本語の聴解の学習におけるアニメメディアの有効性につい

て調べ、日本語学習者の反応を知ることである。日本語の聴解の教授をす

る際、アニメメディアを利用したら、もっと理解しやすいかを気になって

いた。したがって、本研究の目的は、日本語の聴解の学習におけるアニメ

メディアの有効性について調べ、日本語学習者の反応を知ることである。

本研究の方法は準実験であり、使用 した研究デザインは one group pre-test 

post-test designである。大学生の 平均試験前の価値は５６、３であり、ポ

ストテスト値は６２、２である。Tテ ストの結果は SPSS25プログラムを

つかって、Paired Sample T-Test のこ うかは  0,05。これらの計算から Sig. 

(2- tailed)得点は 0,000 < 0,05である。この結果に基づいて、授業でメディ

アアニメを使用した後日本語学習者が聴解力に 対して、大した増加があ

る。アンケッート  の データに基づき、学 習者の意見はほとんどこのメデ

ィアアニメがおもしろいし、聴解力が向上する感じがあることが分かる。 

 
 
キーワード：メディアアニメ、学習、聴解 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Sehubungan dengan penggunaan bahasa, menurut Tarigan (2008: 2) ada 

beberapa aspek keterampilan berbahasa meliputi menyimak (listening), berbicara 

(speaking), membaca (reading), dan menulis (writing). Keempat keterampilan 

tersebut disebut catur tunggal. Dalam bahasa Jepang keempat keterampilan 

bahasa disebut dengan choukai/menyimak, dokkai/membaca, kaiwa/berbicara, 

dan sakubun/menulis. Menurut Sudjianto (2010: 70) pembelajaran bahasa Jepang 

sebagai bahasa asing, baik yang diselenggarakan di Jepang maupun yang 

diselenggarakan di luar Jepang, pada dasarnya bertujuan agar para pembelajar 

dapat berkomunikasi dengan baik secara lisan maupun tulisan menggunakan 

bahasa Jepang yang telah dipelajarinya.  

Aspek keterampilan berbahasa dapat berkembang pada seseorang dengan 

cara berlatih dengan giat karena setiap keterampilan memiliki hubungan yang 

erat satu sama lain. Soselisa (2012: 1) mengatakan bahwa dalam memperoleh 

keterampilan berbahasa, biasanya kita melalui suatu hubungan urutan teratur, 

yaitu menyimak bahasa, kemudian berbicara, sesudah itu kita belajar membaca 

dan menulis. Pertama-tama pembelajar akan mendengarkan kata-kata yang 

diucapkan oleh rekan bicaranya atau mendengarkan melalui media. 

http://lib.ui.ac.id/file?file=digital/20286239-S1180-Rebecca%20Soselisa.pdf 

diakses pada tanggal 15 Februari 2019 pukul 20.00 

http://lib.ui.ac.id/file?file=digital/20286239-S1180-Rebecca%20Soselisa.pdf
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Keterampilan menyimak/choukai merupakan kegiatan penting dalam 

komunikasi pada seseorang sehingga harus mampu memahami dengan baik 

sebelum memberikan reaksi. Nurjamal dkk dalam Setyowati (2015: 14) 

menyatakan bahwa menyimak merupakan keterampilan awal yang dipelajari oleh 

manusia. Dalam kehidupan sehari-hari sejak dilahirkan, proses belajar menyimak 

terus menerus dilakukan. Pembelajaran menyimak merupakan persyaratan mutlak 

untuk menguasai informasi. Semakin banyak informasi yang disimak, semakin 

banyak pula pengetahuan yang didapat untuk menguasai keterampilan berbahasa 

lainnya, seperti berbicara, membaca, dan menulis. 

https://eprints.uny.ac.id/29856/1/SKRIPSI_SRI%20SETYOWATI_10204244033

.pdf diakses pada tanggal 15 Februari 2019 pukul 21.18 

Kegiatan menyimak dapat dilakukan dengan menggunakan suatu media 

karena media merupakan salah satu unsur yang penting dalam suatu proses 

belajar bahasa. Terlebih, di era teknologi yang berkembang saat ini sangat 

dibutuhkan sebuah media modern untuk mendukung proses pembelajaran 

sehingga para pembelajar khususnya pembelajar bahasa dapat dengan mudah 

mempelajarinya. 

Dalam pembelajaran bahasa, media memegang peranan penting untuk 

mencapai tujuan pengajaran. Media berasal dari bahasa Latin yaitu medius yang 

berarti “tengah” atau “perantara”. Maka, dalam hal pembelajaran, media 

merupakan sebuah sarana atau alat sebagai perantara untuk berkomunikasi dari 

pengirim informasi (pengajar) ke penerima informasi (pembelajar). Hal ini juga 

diungkapkan oleh Sadiman (2011: 7) bahwa media adalah segala sesuatu yang 

https://eprints.uny.ac.id/29856/1/SKRIPSI_SRI%20SETYOWATI_10204244033.pdf
https://eprints.uny.ac.id/29856/1/SKRIPSI_SRI%20SETYOWATI_10204244033.pdf
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dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga 

dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat siswa sedemikian rupa 

sehingga proses belajar terjadi. 

Berdasarkan kegunaan dan jenis-jenis media pembelajaran, diharapkan 

dapat menarik perhatian dan membangkitkan animo mahasiswa. Salah satu media 

yang diyakini dapat membangkitkan semangat belajar mahasiswa adalah melalui 

media anime. Dalam penelitian ini, media anime digunakan sebagai sarana dalam 

menunjang pembelaran bahasa Jepang. 

Anime merupakan singkatan dari bahasa Inggris animation yang memiliki 

arti gambar animasi berasal dari Jepang yang menggunakan teknologi komputer. 

Anime sangat populer di kalangan anak muda Jepang, hal ini diungkapkan oleh 

Napier (2001: 7) yang mengatakan, 

“Unlike cartoons in the West, anime in Japan is truly a mainstream pop 

cultural phenomenon. While rabidly fanatical fans of anime are called by 

the pejorative term otaku and looked down upon by conservative Japanese 

society, anime is simply accepted by virtually all the younger generation of 

Japanese as cultural staple.” 

“Tidak seperti kartun di Barat, anime di Jepang benar-benar menjadi arus 

utama fenomena budaya pop. Meskipun penggemar fanatik anime disebut 

dengan istilah otaku yang merendahkan dan dipandang rendah oleh 

masyarakat Jepang yang konservatif, (namun) anime dapat diterima secara 

virtual (oleh) semua generasi muda Jepang sebagai pokok budaya.” 

Di Indonesia, anime juga sangat populer di kalangan anak muda. Apalagi, 

anime juga mudah diakses melalui internet. Dengan berbagai karakter dan genre 

anime yang menarik inilah, anak muda sangat menggemari anime. Anime bisa 

menjadi sebuah media yang baik dalam pembelajaran bahasa Jepang, hal ini 

diungkapkan oleh Junjie et al (2017: 1346) 
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“Anime could be a good material for studying Japanese. In particular, 

speaking and listening conversations may be trained well by using Anime. 

Through watching Anime, some of the foreign people have acquired 

listening and speaking ability for Japanese.”,  

“Anime bisa menjadi bahan yang bagus untuk belajar bahasa Jepang. 

Secara khusus, berbicara dan mendengarkan percakapan dapat dilatih 

dengan baik menggunakan anime. Melalui menonton anime, beberapa 

orang asing telah memperoleh kemampuan mendengar dan berbicara 

orang Jepang.” 

Maka, dengan media anime, penelitian ini diharapkan dapat menarik minat 

mahasiswa dalam belajar choukai untuk melatih keterampilan mendengar. 

Dengan latar belakang inilah, penulis bermaksud untuk meneliti tentang 

“Efektivitas Media Anime Terhadap Pembelajaran Choukai (Penelitian 

Eksperimen Semu Pada Mahasiswa Semester II Program Studi Pendidikan 

Bahasa Jepang FKIP UHAMKA Tahun Akademik 2018/2019)”. 

B. Identifikasi Masalah  

Alasan penulis memilih meneliti tentang keefektifan media anime terhadap 

pembelajaran choukai, yaitu: 

1. Keterampilan mendengar/choukai merupakan keterampilan yang penting 

dalam pembelajaran bahasa. 

2. Media anime masih jarang digunakan sebagai media pembelajaran. 
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C. Batasan Masalah 

Untuk menghindari luasnya bidang pembahasan, maka dalam penelitian 

ini, penulis membatasi masalah sebagai berikut: 

1. Hanya meneliti efektivitas media anime dalam pembelajaran choukai. 

2. Hanya meneliti tanggapan mahasiswa mengenai efektivitas media anime 

dalam pembelajaran choukai mahasiswa semester II Program Studi 

Pendidikan Bahasa Jepang FKIP UHAMKA Tahun Akademik 2018/2019. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan pembatasan masalah di atas, masalah dalam penelitian ini 

dirumuskan menjadi: 

1. Bagaimana kemampuan menyimak mahasiswa semester II Program Studi 

Pendidikan Bahasa Jepang FKIP UHAMKA Tahun Akademik 2018/2019 

sebelum menggunakan media anime dalam pembelajaran choukai? 

2. Bagaimana kemampuan menyimak mahasiswa semester II Program Studi 

Pendidikan Bahasa Jepang FKIP UHAMKA Tahun Akademik 2018/2019 

setelah menggunakan media anime dalam pembelajaran choukai? 

3. Apakah media anime efektif terhadap pembelajaran choukai pada 

mahasiswa semester II Program Studi Pendidikan Bahasa Jepang FKIP 

UHAMKA Tahun Akademik 2018/2019? 

4. Bagaimana tanggapan mahasiswa semester II Program Studi Pendidikan 

Bahasa Jepang FKIP UHAMKA Tahun Akademik 2018/2019 terhadap 

pengunaan media anime dalam pembelajaran choukai? 
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E. Manfaat Penelitian 

Dengan adanya rumusan penelitian di atas, maka dari penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis: 

Hasil penelitian ini secara teoritis dapat menjadi landasan dalam 

penerapan media pembelajaran terutama pada pembelajaran choukai. 

2. Manfaat Praktis: 

a) Bagi Peneliti 

Peneliti mempunyai pengetahuan dan wawasan mengenai keefektifan 

media anime terhadap pembelajaran choukai. 

b) Bagi Mahasiswa 

Dengan menggunakan media anime pada pembelajaran choukai, 

diharapkan dapat menumbuhkan minat belajar mandiri dan 

mendorong mahasiswa agar lebih termotivasi dalam belajar bahasa 

Jepang. 

c) Bagi Pendidik 

Media anime dalam pembelajaran dapat menjadi pertimbangan untuk 

diterapkan dalam pembelajaran choukai. 
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