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ABSTRAK

Pratiwi, Mega Endah. 2018. Pandangan Masyarakat Jepang Terhadap
Permainan Karuta Dalam Film Chihayafuru Karya Sutradara Norihiro
Koizumi. Program Suti Sastra Jepang, Fakultas llmu Budaya, Universitas
Brawijaya.

Pembimbing : Renny Puji Hastuti, M.A.
Kata Kunci  : Karuta, Film Chihayafuru, Sosiologi Sastra.

Film Chihayafuru karya Norihiro Koizumi adalah film yang diangkat dari
sebuah manga dengan judul yang sama. Film ini menceritakan tentang seorang
gadis sangat menyukai permainan tradisional karuta dan ingin membuat Klub
karuta di sekolahnya. Permainan karuta merupakan permainan yang sering
dimainkan pada saat perayaan tahun baru, hal tersebut merupakan sebuah tradisi
masyarakat Jepang. Penelitian ini membahas tentang pandangan masyarakat
Jepang terhadap permainan karuta.

Penulis menggunakan pendekatan sosiologi sastra dalam menganalisis
pandangan masyarakat Jepang dan faktor penyebab berkurangnya peminat
permainan karuta. Selain itu penulis juga menggunakan teori mise-en-scene
sebagai teori pendukung untuk membantu menganalisis adegan dan dialog yang
ada di dalam film ini. Metode yang terkait dengan prosedur penelitian untuk
menemukan jawaban dari rumusan masalah adalah metode deskriptif kualitatif.

Hasil dari penelitian ini menunjukkan, (1) Pandangan positif yaitu beberapa
tokoh yang sebelumnya sudah mengenal dan berpengalaman dalam memainkan
karuta dan juga yang menyukai kebudayaan Jepang, sedangkan dari segi negatif
yaitu beberapa tokoh yang tidak tertarik dengan permainan tradisional. (2)
penyebab berkurangnya peminat karuta yaitu beberapa tokoh yang ketakutan
setelah melihat cara bermain karuta.

Vi
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