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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 Ilmu 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. 

 

 

 

 

 

 



vii 
 

要旨 

 

 

プラティウィ、メガ・エンドア。2018. 小泉純一郎監督による千早フール

映画のカルタゲームの日本人観念。ブラウィジャヤ大学、文学部、日本語

学科。 

指導教官 :レニー．プジ．ハストゥティ 

キーワード：カルタ、ちはやふる映画、文学社会的。 

 

小泉典宏による映画『チハヤフル』は同じタイトル漫画より作った。

この映画は女の子が伝統的なカルタのゲームを楽しい彼女の学校でカルタ

のクラブを作りたがっていることを語っている。カルタのゲームは、新年

のお祝いの間によく遊ばれるゲームである。本研究では、日本社会のカル

タゲーム観について議論している。 

本研究では日本社会の見解やカルタゲーム愛好者の減少要因を分析

するために、著者は文学社会的アプローチを使う。加えて著者はまたこの

映画にある場面や対話を分析するのに役立つ支援理論として、「mise-en-

scene」理論を使っている。問題の定式化に対する答えを見つけるための

研究手順に関連する方法は、定性的な記述方法である。 

この研究の結果は、（1）善意見は以前カルタを知っていた経験があ

り、日本の文化を好んでいた人たちですが、ネガティブな点では伝統的な

ゲームに興味がない人物もしている。2）カルタ愛好家の喪失の原因は、

カルタをプレイする方法を見た後、恐れられている員数の一部である。 
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あ（ ｱ ）a  い（ ｲ ）i う（ ｳ ）u え（ ｴ ）e お（ ｵ ）o 
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な（ ﾅ ）na に（ ﾆ ）ni ぬ（ ﾇ ）nu ね（ ﾈ ）ne の（ ﾉ ）no 

は（ ﾊ ）ha ひ（ ﾋ ）hi ふ（ ﾌ ）fu へ（ ﾍ ）he ほ（ ﾎ ）ho 

ま（ ﾏ ）ma み（ ﾐ ）mi む（ ﾑ ）mu め（ ﾒ ）me も（ ﾓ ）mo 

や（ ﾔ ）ya   ゆ（ ﾕ ）yu   よ（ ﾖ ）yo 

わ（ ﾜ ）wa 

が（ｶﾞ）ga ぎ（ｷﾞ）gi ぐ（ｸﾞ）gu げ（ｹﾞ）ge ご（ｺﾞ）go 

ざ（ｻﾞ）za じ（ｼﾞ）ji ず（ｽﾞ）zu ぜ（ｾﾞ）ze ぞ（ｿﾞ）zo 

だ（ﾀﾞ）da ぢ（ﾁﾞ）ji づ（ﾂﾞ）zu で（ﾃﾞ）de ど（ﾄﾞ）do 

ば（ﾊﾞ）ba び（ﾋﾞ）bi ぶ（ﾌﾞ）bu べ（ﾍﾞ）be ぼ（ﾎﾞ）bo 

ぱ（ﾊﾟ）pa ぴ（ﾋﾟ）pi ぷ（ﾌﾟ）pu ぺ（ﾍﾟ）pe ぽ（ﾎﾟ）po 

 

きゃ（ ｷｬ ） kya  きゅ（ ｷｭ ）kyu  きょ（ ｷｮ ）kyo  

しゃ（ ｼｬ ） sha  しゅ（ ｼｭ ）shu  しょ（ ｼｮ ）sho 

ちゃ（ ﾁｬ ） cha  ちゅ（ ﾁｭ ）chu  ちょ（ ﾁｮ ）cho 

にゃ（ ﾆｬ ） nya  にゅ（ ﾆｭ ）nyu  にょ（ ﾆｮ ）nyo 

みゃ（ ﾐｬ ） mya  みゅ（ ﾐｭ ）myu  みょ（ ﾐｮ ）myo 

りゃ（ ﾘｬ ） rya  りゅ（ ﾘｭ ）ryu  りょ（ ﾘｮ ）ryo 

ぎゃ（ｷﾞｬ）gya  ぎゅ（ｷﾞｭ）gyu  ぎょ（ｷﾞｮ）gyo 

じゃ（ｼﾞｬ）ja  じゅ（ｼﾞｭ）ju  じょ（ｼﾞｮ）jo 

びゃ（ﾋﾞｬ）bya  びゅ（ﾋﾞｭ）byu  びょ（ﾋﾞｮ）byo 

ぴゃ（ﾋﾟｬ）pya  ぴゅ（ﾋﾟｭ）pyu  ぴょ（ﾋﾟｮ）pyo 

 

ん（ﾝ）n,m,N 

っ（ｯ）menggandakan konsonan berikutnya misal: pp/kk/ss 

Bunyi vokal panjang hiragana /a/,/i/,/u/ ditulis ganda. 

Bunyi vokal panjang hiragana e ditulis dengan panambahan い(i) atau え(e). 

Bunyi vokal panjang hiragana o ditulis dengan penambahan う u atau お (o). 

Bunyi vokal panjang katakana ditulis dengan penambahan tanda garis tengah [―]. 

は（ha）dibaca sebagai partikal (wa) 

を（wo）dibaca sebagai partikel (o) 

へ（he）dibaca sebagai partikel (e) 
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