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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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