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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pada saat mempelajari suatu bahasa, dalam halhash asing, bunyi,
huruf, kosakata, tata bahasa dan lain-lain merupakasur yang sangat
diperlukan. Itu semua merupakan unsur bahasa yamgadi satu kesatuan.
Meskipun pembelajar bahasa asing mengetahui umsur-bahasa tersebut,
belum tentu pembelajar tersebut dapat mempergunbkbhasa asing yang
dipelajarinya dengan baik.

Dalam proses pembelajaran bahasa asing baik skraral maupun
non formal, pembelajar dituntut untuk memiliki erhgaterampilan berbahasa,
antara lain menyimak, berbicara, membaca dan nsenuieempat
keterampilan berbahasa tersebut menjadi materiupanan khususnya di
Jurusan Pendidikan Bahasa Jepang FPBS UPI Banddagna pada
dasarnya keempat keterampilan berbahasa tersehutsama lain saling
berkaitan.

Wilga M. R (Mukhsin Ahmadi, 1990: 7) mengemukakaahwa
“Kebanyakan orang dewasa diperkirakan telah merejgamwaktunya dalam
aktivitas komunikasi: 45% untuk mendengarkan, 308kl berbicara, 16%
untuk membaca dan hanya 9% untuk menulis”. Halmanunjukkan bahwa

sebagian besar kegiatan manusia adalah mendengarkan



Dalam memperoleh keterampilan berbahasa, biasarigantelalui
suatu hubungan urutan yang teratur, yaitu menyirbakasa, kemudian
berbicara, sesudah itu kita belajar membaca damulme®ejak kecil manusia
mengawali aktivitas berbahasanya dengan terlebifuldamendengar dan
menyimak kata-kata yang terdengar di telinganyamb@ian dia akan
berusaha untuk menirukan apa yang didengarnyaBidgitu pula dengan
pembelajar asing. Pertama-tama pembelajar akan engackan kata-kata
yang diucapkan oleh rekan bicaranya atau didengammglalui media.
Kemudian menyimak makna yang disampaikan lalu ladas untuk
menirukannya.

Choukai (menyimak) merupakan salah satu mata kuliah yarkyie
sulit bagi para mahasiswa Jurusan Pendidikan Ballapang FPBS UPI
Bandung. Terutama pada Tes Kemampuan Bahasa Jafangiasa disebut
Nihongo Nouryokushiken. Di sana kita dituntut untuk memahami isi
percakapan yang ada dalam T€koukai (menyimak) itu dengan cepat.
Kesulitan yang dirasakan ini salah satunya disedralokeh karena mahasiswa
yang tidak terbiasa mendengarkan penutur aslinyearae langsung.
Mahasiswa hanya dapat belajar menyimak saat mdiahkGhoukai saja.
Sehingga waktu untulkChoukai (menyimak) dirasa kurang cukup untuk
meningkatkan kemampuabhoukai itu sendiri. Oleh karena itu, mahasiswa
berusaha mencari media lain yang dapat membantu ingkatkan
kemampuan menyimaknya, antara lain dengan caraengadkan lagu-lagu

Jepang, menonton acara-acara televisi Jepang, toemdorama Jepang dan



ada pula dengan cara menontmme. Dengan begitu, mahasiswa belajar
menyimak tidak bergantung pada saat mata kullabukai saja, akan tetapi
mahasiswa akan terbiasa menyimak penutur asliadijjim mata kuliah yang
dapat dilakukan kapan saja dan di waktu senggang.

Salah satu media yang cukup baik untuk memberil@nbglajaran
menyimak adalah media audio visual, misalnya mengkgnanime. Anime
merupakan animasi khas Jepang, yang biasanyakditimnelalui gambar-
gambar berwarna-warni yang menampilkan tokoh-tokiatam berbagai
lokasi dan cerita yang ditujukan pada beragam jgmemonton serta
dipengaruhi gaya gambatanga (komik khas JepangAnime memiliki daya
tarik tersendiri. Pengemasan audiovisual yang dimilanime sangat
komunikatif dalam menyampaikan pesan-pesannya.

Anime masih jarang dipergunakan sebagai media piaadi dan
sumber pengajaran. Namun, meskipun begitipe cukup banyak digemari
kalangan muda baik bagi orang yang sedang belaj@da Jepang maupun
bagi yang tidak belajar bahasa Jepang. Dan tiddikis@rang yang ingin
belajar bahasa Jepang karena menyahiane.

Dengan menontoranime berbahasa Jepang, penonton/pembelajar
dapat melihat dan mendengar pelakon menggunakaaséalepang dalam
percakapan atau narasi yang dibacakannya. Seldihamdan mendengar,
penonton/pembelajar dapat membaca teks bahasa elsidoyang tertera
sebagai terjemahan dari percakapan atau narasidypagakan tersebut. Kita

juga dapat melihat ekspresi pembicara, sehinggairhatlapat membantu



pembelajar dalam mengingat kata-kata yang biaseapkan atau kata-kata
yang terdengar asing dalaemime tersebut. Apabila menontoanime ini
menjadi suatu kebiasaan, maka kebiasaan ini meanpaérwujudan perilaku
berlajar. Dan apabila kita dapat mengoptimalkanianaame ini, maka dapat
dimanfaatkan sebagai media pembelajaran bahasaglépaar perkuliahan.

Penulis beranggapan bahwa dengan menoatome sangat bagus
sekali dalam menunjang proses pembelaj@taukai. Pembelajar akan selalu
mendengar kata-kata dalam percakapan yang dilakolem para pelakon
anime tersebut, dan pembelajar dapat mengetahui arta-Kath yang
didengarnya itu dengan melihat teks yang terterengan demikian tanpa
sadar pembelajar akan mendapat kosakata-kosakataydnag terdengar dari
anime yang ditontonnya tersebut.

Berdasarkan pada penjelasan tersebut, maka penaliasa tertarik
untuk mengadakan penelitian lebih jauh mengenagg®im menontom@nime
dan kaitannya dengan kemampu#&houkai mahasiswa dengan judul
“Pengaruh Menonton Anime terhadap Kemampuan Chouk@enelitian
terhadap Mahasiswa Tingkat 1l Jurusan Pendidikan @&hasa Jepang

Universitas Pendidikan Indonesia)”

B. Rumusan dan Batasan Masalah
1. Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang penulis utarakaata$i, maka

penulis merumuskan masalah sebagai berikut.



1. Apakah terdapat pengaruh yang signifikan dari mtroranime
terhadap kemampuadthoukai mahasiswa Jurusan Pendidikan Bahasa
Jepang?

2. Bagaimana tanggapan mahasiswa mengenai pengarumioeani me

terhadap kemampudahoukai ?

2. Pembatasan Masalah
Agar permasalahan lebih jelas dan tidak meluasndadenelitian
ini penulis membatasi pada hal-hal yang berkaitmgdn masalah di atas,
di antaranya:
1. hanya akan meneliti pengaruh menonéoime terhadap kemampuan
Choukai mahasiswa Jurusan Pendidikan Bahasa Jepang,
2. hanya akan meneliti tanggapan mahasiswa mengenaganpe
menontonanime terhadap kemampua@houkai mahasiswa Jurusan

Pendidikan Bahasa Jepang.

C. Tujuan dan Manfaat Penelitian
1. Tujuan Penelitian
Berdasarkan perumusan dan pembatasan masalah gty t
disebutkan sebelumnya, maka tujuan dari penelitigadalah:
1. untuk mengetahui ada atau tidaknya pengaruh yaggfikan dari
menontonanime terhadap kemampua@houkai mahasiswa Jurusan

Pendidikan Bahasa Jepang,



2. untuk mengetahui tanggapan mahasiswa mengenaipénga&nonton
anime terhadap kemampuabhoukai mahasiswa Jurusan Pendidikan

Bahasa Jepang.

2. Manfaat Penelitian
Adapun  manfaat yang dapat diperoleh berdasarkamartuj

penelitian di atas, yaitu:

1. Manfaat bagi penulis
Hasil penelitian ini dapat memberikan pengetahwehl mengenai
pemanfaatan media audio visuahifne) sebagai media pembelajaran
keterampilan menyimalChoukai) di luar jam perkuliahan.

2. Manfaat bagi mahasiswa
Hasil penelitian ini dapat menjadi motivasi mahasisuntuk lebih
melatih keterampila€houkai khususnya dengan mediaime.

3. Manfaat bagi jurusan / pengajar
Hasil penelitian ini dapat dijadikan bahan evallmsjaimana pengajar
dapat memanfaatkan secara optimal untuk meningkdtkenampuan

Choukai mahasiswa.

D. Definisi Operasional
Untuk menghindari kesalahan dan ketidakjelasan en&kta-kata atau
istilah-istilah  yang digunakan dalam penelitian , inpenulis akan

mendefinisikan istilah-istilah tersebut sebagaikugr.



Pengaruh adalah daya yang ada atau yang timbulsdatiatu (orang,
benda, dan sebagainya) yang berkuasa atau yangkbatin (Kamus
Besar Bahasa Indonesia Edisi Ketiga). Pengaruh yamgksud dalam
penelitian ini adalah hubungan sebab-akibat antaemonton anime
dengan kemampuarChoukai mahasiswa Jurusan Pendidikan Bahasa
Jepang.

Menonton yang dimaksud dalam penelitian ini merapakagian dari
kegiatan dalam belajar sebagai usaha mandiri nwh@asiuntuk
meningkatkan kemampuahoukai yaitu dengan menontami me.

Anime adalah animasi khas Jepang, yang biasanya ditirikelalui
gambar-gambar berwarna-warni yang menampilkan toékdh dalam
berbagai lokasi dan cerita yang ditujukan padadamajenis penonton
serta dipengaruhi gaya gambamanga (komik khas Jepang).
(www.id.wikipedia.com)

Kemampuan adalah kesanggupan, kecakapan, kekuatlakukan
sesuatu (Kamus Umum Bahasa Indonesia). Kemampuag dianaksud
dalam penelitian ini adalah kecakapan mahasiswandamenyimak
(Choukati).

Choukai adalah salah satu mata kuliah menyimak lisan (8ald&pang)

yang dilaksanakan di Laboratorium Bahasa (UPI Bagjiu



E. Angapan Dasar

Ada tahapan-tahapan dalam memiliki keterampilatdieasa, seperti
yang diungkapkan oleh Tarigan (2008:2) bahwa: “Dalanemperoleh
keterampilan bahasa, biasanya kita melalui suatourtgan urutan yang
terakhir: mula-mula pada masa kecil kita belajanymaak bahasa kemudian
berbicara; sesudah itu kita membaca dan menulis”.

Dengan kata lain, menyimak merupakan salah saterddpilan
berbahasa yang paling awal kita pelajari sebelumpetajari keterampilan
bahasa lainnya.

Dalam proses pembelajaran bahasa asing, dalamilhasa Jepang,
keterampilan menyimak merupakan keterampilan yaagish dimiliki oleh
pembelajar bahasa Jepang. Dan salah satu caradgpat) digunakan untuk
melatih keterampilan menyimalCljoukai), adalah dengan menontanime.
Dengan menonton anime, pembelajar bahasa Jepany rakanperoleh
kosakata-kosakata baru yang terdengar dari peraak@gdamanime tersebut.
Selain itu, menontoranime dapat dilakukan di waktu senggang, sehingga
pembelajar dapat menontonnya berulang-ulang. Taagar mereka menjadi
tahu dan mengerti kata-kata yang sering diucapkéanthnime tersebut serta

mereka telah melatih keterampilan Choukai merekdige

F. Hipotesis
“Hipotesis adalah asumsi atau dugaan mengenai sahtgang dibuat

untuk menjelaskan hal itu yang sering dituntut kntmelakukan



pengecekkannya” (Sudjana, 1996: 219). Berdasarlangprtian hipotesis

tersebut, dapat dirumuskan hipotesis penelitiasabagai berikut:

Hyx : Ada pengaruh yang signifikan dari menontamime terhadap
kemampuarChoukai mahasiswa tingkat 11l Jurusan Pendidikan Bahasa
Jepang.

Ho : Tidak ada pengaruh yang signifikan dari meoordnime terhadap
kemampuan Choukai mahasiswa tingkat Ill Jurusardididan Bahasa

Jepang.

. Metode Penelitian

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adaRxle Experimental
Design atau sering disebut juga dengan isti@basi Experiment. Desain
penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adaesain Pretest-Posttest
Group”. Di dalam desain ini observasi dilakukan sebanyalkkali, yaitu
sebelum eksperimen dan sesudah eksperimen. “OBseyaag dilakukan
sebelum eksperimen 1j0disebutpretest, dan observasi sesudah eksperimen
(0,) disebutposttest” (Arikunto, 2006: 85). Desain penelitian yang digikan

adalah sebagai berikut:

0, X 0,

01 : pretest
X : menontoranime

02 : posttest
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H. Populasi dan Sampel
Populasi dalam penelitian ini adalah mahasiswasauriPendidikan
Bahasa Jepang FPBS UPI, sedangkan sampelnya ddflatalang mahasiswa
tingkat 11l Jurusan Pendidikan Bahasa Jepang FPBS Bemilihan sampel

ini karena sampel tidak biasa menonéoimme.

[.  Instrumen Penelitian
Instrumen pengumpulan data yang penulis gunakaardalenelitian
ini antara lain:
1. TesChoukai
Tes ini dilakukan untuk mengumpulkan data mengenai

kemampuan mahasiswa sebelum dan sesudah ekspefiendapat 2 buah
tes dalam penelitian ini, yaitpretest yang digunakan untuk mengukur
kemampuan mahasiswa sebelum eksperimerpdsitest yang digunakan
untuk mengukur kemampuan mahasiswa setelah eksgerilres yang
digunakan diambil dari Tes Kemampuan Bahasa Jep@&hgongo
Nouryoku Shiken) level 2 bidangChoukai (menyimak). Oleh karena itu
terhadap instrumen tidak dilakukan uji reliabiliteerena sudah dianggap

valid.
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2. TesChoukaidari Menonton Anime
Tes ini dilakukan untuk mengumpulkan data penungarta untuk
mengetahui sejauh mana daya ingat mahasiswa mengeinae yang
telah ditonton yang dikhususkan pada pemerolehsakieda.
3. Angket
Angket digunakan untuk mengetahui pendapat mahasisw

mengenai eksperimen yang telah dilaksanakan.



