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ABSTRAK 

 

Nama  : Andi Kurniawan Giyanto 

NIM : 2018110061 

Program Studi : Bahasa dan Kebudayaan Jepang 

Judul  : Pengaruh Anime dan game Terhadap Minat Belajar Bahasa Jepang 

di Kalangan Siswa Menengah Atas di Tambun Selatan (Studi Kasus   

SMA Negeri 04 Tambun Selatan)  

 

Penelitian ini dilakukan untuk melihat seberapa jauh dampak ataupun 

pengaruh dari anime dan game terhadap minat belajar bahasa Jepang di kalangan 

siswa SMA khususnya di Tambun Selatan. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

mengetahui pengaruh dari anime dan game terhadap minat belajar bahasa Jepang 

di kalangan siswa SMAN 04 Tambun Selatan. Penelitian ini adalah penelitian 

kualitatif dengan menggunakan metode kepustakaan, metode survey dan 

wawancara. Hasil dari data kuesioner yang dibagikan kepada siswa SMAN 04 

Tambun Selatan sebanyak 100 responden pada bulan Juni 2022. Hasil menunjukan 

bahwa anime dapat mempengaruhi minat siswa SMAN 04 Tambun Selatan dalam 

mempelajari bahasa Jepang dan untuk game sendiri masih banyak siswa yang 

meragukan bahwa game dapat meningkatkan minat belajar bahasa Jepang dan kita 

juga dapat mengetahui bahwa anime dan game tidak hanya memberikan dampak 

yang negatif namun juga memberikan dampak positif. 

 

Kata Kunci : Pengaruh, anime dan game, minat belajar, bahasa Jepang 
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概要 

 

名前 :アンディクルニアワンギヤント 

学生番号 :2018110061 

学科 :日本語・文化学科 

題名 :タンブンセラタンの高校生の日本語学習への関心に対する

アニメとゲームの効果（事例研究南タンブン第 4 国立高

校）  

 

 

この調査は、アニメやゲームが高校生の日本語学習への関心にどの

程度影響を与えているか、特に南タンブンで調査したものだ。この研究の

目的は、南タンブン第 4 国立高校の学生の日本語学習への関心に対するア

ニメとゲームの効果を明らかにすることだ。この調査は、図書館手法、調

査手法、インタビューを用いた定性的調査である。 2022 年 6 月に 100 人

もの回答者に配布された南タンブン第 4 国立高校の学生に配布されたアン

ケートデータの結果である。結果は、アニメが南タンブン第 4 国立高校の

学生の日本語とゲームの学習への関心に影響を与える可能性があることを

示している。ゲームは日本語学習への関心を高めることができ、アニメや

ゲームはマイナスの影響を与えるだけでなく、プラスの影響も与えること

もわかる。 

 

キーワード :影響力、アニメとゲーム、学習への関心、日本語 
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