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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil penelitian dengan metode kualitatif deskriptif dan teknik 

pengumpulan data berupa wawancara dan penyebaran kuesioner dapat 

disimpulkan hasil yang diperoleh oleh peneliti, sebagai berikut. 

1. Penelitian dilakukan terhadap 61 mahasiswa Sastra Jepang Universitas 

Bung Hatta dengan metode kuesioner dari Februari hingga Juli 2022. 

Sebanyak 20 orang memilih jurusan karena pengaruh anime, sementara 41 

orang tidak. Mayoritas pertama kali menonton anime pada usia dini dan SD, 

dengan Naruto menjadi anime pertama yang paling banyak ditonton. 

Hampir semua responden (98%) mengaku mengetahui tentang anime. Hal 

ini menunjukkan bahwa anime bukan hanya menjadi hiburan semata, tetapi 

juga merupakan bagian dari budaya populer yang memiliki dampak 

signifikan pada kehidupan mahasiswa Sastra Jepang Universitas Bung Hatta. 

Sebanyak 56% menonton anime pertama kali melalui televisi, dan sebanyak 

77% menyukai anime, dengan One Piece menjadi anime paling disukai. 

Genre komedi menjadi favorit bagi 16 mahasiswa, diikuti oleh romantis, 

slice of life, dan aksi. 

2. Berdasarkan hasil pengaruh anime terhadap pengetahuan budaya dan 

kemampuan bahasa, dapat disimpulkan bahwa mayoritas mahasiswa yang 

menjadi responden (95%) menganggap bahwa menonton anime dapat 

menambah pengetahuan mereka tentang budaya Jepang. Sebagian besar 

mahasiswa (dalam wawancara) juga mengungkapkan bahwa menonton 

anime telah membantu mereka untuk mempelajari berbagai hal mengenai 

budaya Jepang, seperti dialek, permainan tradisional, makanan khas, festival, 

legenda, mitos, dan sejarah. Selain itu, sebanyak 93% mahasiswa 

menyatakan bahwa menonton anime membantu meningkatkan kemampuan 

bahasa Jepang mereka. Meskipun demikian, hanya 16% responden yang 

menonton anime tanpa menggunakan subtitle bahasa Indonesia, dan 
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beberapa di antaranya mengaku masih kesulitan dalam memahami bahasa 

Jepang yang digunakan. 

3. Dari hasil pengaruh anime terhadap gaya hidup, dapat disimpulkan bahwa 

sebagian besar mahasiswa tidak terpengaruh oleh anime dalam hal fashion 

dan tidak menjadi pelaku cosplay. Namun, sebagian besar mahasiswa 

terpengaruh oleh selera makan dari anime yang mereka tonton. Terdapat 

sejumlah besar mahasiswa yang tertarik dengan mencoba pakaian 

tradisional mereka Jepang. 
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