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ABSTRAK 

Pareluning, Bonifasius. 2017. KORELASI MINAT DENGAN PRESTASI 

BELAJAR MAHASISWA OTAKU PROGRAM STUDI PENDIDIKAN 

BAHASA JEPANG UNIVERSITAS BRAWIJAYA. Program Studi Pendidikan 

Bahasa Jepang Universitas Brawijaya. 

 

Pembimbing : (1) Ulfah Sutiyarti, M.Pd 

 

Kata Kunci   : Korelasi Antara Minat Dengan Prestasi Belajar Mahasiswa Otaku 

 

Budaya visual modern Jepang (anime, manga, game,dll) dewasa ini 

memegang peranan penting dalam mempromosikan atau memperkenalkan bahasa 

maupun budaya Jepang kepada para penggemarnya atau yang dikenal dengan 

sebutan Otaku. Efek dari menggemari budaya visual modern ini adalah 

munculnya minat untuk mencari tahu lebih lanjut tentang bahasa ataupun budaya 

dari negara Jepang sehingga cukup banyak dari penggemar budaya visual modern 

ini masuk ke Universitas dengan program studi bahasa Jepang didalamnya. 

Karena terbiasa membaca atau mendengarkam bahasa Jepang pada anime, manga 

dan game yang disukai, para penggemar menganggap hal tersebut akan membuat 

proses pembelajaran bahasa Jepang lebih mudah. Pada kenyataanya, mengemari 

anime dan manga saja tidak cukup untuk menguasai bahasa Jepang dengan baik 

dan benar. Hal ini dikarenakan materi yang dipelajari di bangku perkuliahan 

memiliki banyak aturan tata bahasa dibandingkan dengan tata bahasa dalam anime 

dan manga yang biasanya tidak selalu sesuai dengan aturan baku bahasa Jepang. 

  

Permasalahan yang dikaji dalam penelitian ini adalah apakah ada korelasi 

yang signifikan antara minat dengan prestasi belajar mahasiswa Otaku dengan 

tujuan penelitian untuk mencari tahu seberapa besar korelasi antara minat 

terhadap prestasi belajar mahasiswa penggemar budaya visual Jepang (Otaku) di 

Program Studi pendidikan bahasa Jepang Fakultas Ilmu Budaya Universitas 

Brawijaya. Data dalam penelitian ini berupa data kualitatif dalam bentuk Indeks 

Prestasi Kumulatif (variabel Y) dan data kuantitatif dalam bentuk angket (variabel 

X) dengan perhitungan Pearson Correlation. 

  

Setelah dilakukan perhitungan data, diketahui jumlah presentase minat 

lewat instrument penelitian angket mahasiswa Otaku yakni sebesar 82,2% dari 20 

responden serta angka indeks korelasi antara minat mahasiswa Otaku Pendidikan 

Bahasa Jepang dengan prestasi belajar bahasa Jepang semester genap tahun ajaran 

2016/2017 adalah sebesar 0,730 dengan bentuk korelasi kuat.  
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パレルニング、ボニファシウス。2017。ブラウィジャヤ大学の日本語教育

学科のオタクの学生の興味と学習成果の相関。ブラウィジャヤ大学日本語

教育学科。 

 

指導教官 : (1) Ulfah Sutiyarti, M.Pd 

 

キーワード  : オタクの学生の興味と学習成果の相関 

 

現代日本のビジュアル文化（アニメ、漫画、ゲーム等々）最近では

それらのファン、又はよく知られている名で「オタク」の人に日本の文化

や言語などを紹介する為の重要な役割を持つのである。この現代日本のビ

ジュアル文化の効果は日本の文化や言語などに興味を持ち、日本語学科の

大学に進学するファンが少なくない。ファンの人は大好きなゲームやアニ

メ、漫画等で読み慣れたり、聞き慣れたりすることで、日本語の学習がよ

り理解しやすいと考えているだろう。しかし、実際はアニメや漫画が好き

だけでは日本語をマスターするのは不十分なのだ。それは大学の教材の文

法等とアニメや漫画で使用する文法等と比べたら違うからだ。 

 

本研究で調べた問題は学生オタクの学習成果と興味に有意な相関が

あるかどうかを調べる為だ。目的としてはブラウィジャヤ大学人事学部の

日本語教育学科の日本ビジュアル文化に興味のある学生「オタク」の学習

成果と興味の相関がどの程度なのかを研究するのだ。本研究のデータは、

累積達成度（Y 変数）の形での定性的データと、ピアソン相関計算による

アンケート（変数 X）の形での定量的データである。 

 

データを計算した結果、オタクの学生アンケートの興味の割合は

20 人の内から 82，2％であり、2016・2017 年度の日本語教育学科の後期

の学生の学習成果と興味の相関指数は 0,730 である事で、強い相関関係が

あると分かった。 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 LATAR BELAKANG 

Jepang merupakan negara dengan perekonomian terbesar kedua di 

dunia setelah Amerika Serikat. Negeri sakura ini juga pernah tercatat sebagai 

negara dengan pertumbuhan ekonomi tercepat sepanjang sejarah dunia. Salah 

satu faktor pendukung pesatnya perekonomian jepang adalah media massa. 

Yang paling banyak dinikmati dari media massa Jepang adalah anime, manga, 

dan game. Anime, manga, game, cosplay serta berbagai macam hal yang 

berbau budaya visual modern Jepang kini berhasil menambah peminat 

ataupun  penggemarnya sejak kemunculan pertamanya di stasiun-stasiun 

televisi Indonesia pada tahun 90an. Penggemar budaya visual modern Jepang 

sekarang ini bisa dikatakan seimbang jumlahnya dengan para penggemar 

drama Korea beserta K-Popnya, penggemar film-film Marvel ataupun DC 

dari Hollywood dan lain sebagainya. Perkembangan budaya visual modern 

Jepang didunia sungguh sangat realistis. Bukan hanya dalam jumlah ribuan, 

melainkan sudah jutaan orang yang mengenal dengan baik gambar buatan 

tangan para warga negeri matahari terbit tersebut. Beberapa alasan mengapa 

orang-orang menyukai anime dan manga adalah dari segi imajinasi sang 

pencipta yang unik dan  diceritakan dengan alur yang rapi serta dialog-dialog 

yang bisa membangun semangat. Ada yang mengatakan dari segi romansanya 

sangat menyentuh hati walaupun terkesan sedikit aneh, serta mengharukan 
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dan bahkan ada yang sampai sedih karena cerita yang ada di anime. Ada juga 

yang mengatakan gambar karakter, pemandangan serta efek aksinya 

mengaggumkan. 

Seperti halnya dibidang musik ataupun bidang olahraga, budaya visual 

modern jepang inipun mempunyai fans atau penggemar. Bukan hanya 

penggemar biasa, tetapi ada juga penggemar fanatiknya. Bagi orang yang 

hanya sekedar penikmat biasa atau yang hanya sekedar penasaran terhadap 

budaya visual modern Jepang khususnya anime, manga ,game dan cosplay 

pasti sudah tidak asing lagi dengan istilah otaku. Istilah otaku ini sudah sangat 

melekat dengan dunia anime. Di dunia anime, otaku adalah sebutan atau 

istilah untuk orang yang sangat terobsesi atau  kecanduan pada budaya visual 

modern Jepang. Otaku sering diinterpretasikan kesisi yang lebih negatif. 

Penggunaan istilah otaku pertama kali di media adalah sebagai lebel 

sosial dalam artikel-artikel Akio Nakamori yang diterbitkan di majalah 

Manga Buriko pada tahun 1983. Pada dasarnya, artikel yang ditulis oleh 

Nakamori mendeskripsikan otaku sebagai pemuda dan pemudi yang terobsesi 

pada kartun, cerita fiksi ilmiah, kreta, idol dan lain sebagainya yang tidak 

mampu bersosialisasi secara normal dengan masyarakat. Wacana mengenai 

jati diri otaku khususnya yang berkaitan dengan anime  dan manga terus 

berkembang dengan adanya upaya untuk menepis anggapan-anggapan miring 

atau negatif masyarakat terhadap otaku oleh beberapa penulis dan peneliti 

seperti Eiji Otsuoka, Toshio Okada dan Tamaki Saito. 
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Konotasi positif dan negatif pada otaku akhir-akhir ini bergantung 

pada situasi dan penggunaannya. Secara negatif, istilah otaku digunakan 

kepada penikmat atau orang yang menggemari suatu subkultural secara 

fanatik dan inti atau arti dari menjadi penggemar yang fanatik khususnya 

anime, manga, game dan cosplay bagi masyarakat umum tidak akan mudah 

untuk dipahami. Istilah otaku biasa juga digunakan kepada orang yang kurang 

mampu berkomunikasi dan kurang tertarik untuk bergaul atau bersosialisai 

dengan orang lain selain dengan orang yang mempunyai hobi yang sama. 

Dilihat dari sisi positifnya, sebutan otaku disandangkan kepada orang-orang 

yang mendalami atau menekuni suatu bidang secara terperinci atau mendetil 

dibarengi dengan tingkat pengetahuan yang sangat tinggi hingga layak untuk 

disebut ahli dalam bidang tersebut. 

Di Jepang sendiri, istilah otaku  sekarang ini sering digunakan diluar 

konteks seperti yang dijelaskan oleh Grassmuck (Eng, 2003) yaitu penggemar 

berat budaya visual modern Jepang seperti anime, manga dan sebagainya, 

untuk menggantikan istilah mania, sehingga di Jepang ada istilah game-otaku, 

Gunji-otaku (otaku di bidang militer), Gundam-otaku (otaku robot gundam), 

tetsudou-otaku (otaku kereta api), pasokon-otaku (otaku komputer) dan lain 

sebagainya.      

Berbagai macam definisi dan penggambaran terhadap otaku pun 

bermunculan. Ada yang dengan sederhana mengartikan otaku hanya sebagai 

penggemar anime, manga dan segala sesuatu yang berbau budaya visual 

modern Jepang, hingga mengartikannya sebagai penggemar atau penikmat 
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yang memiliki pengatahuan secara detil serta mendalam mengenai hal yang 

disukainya. Ada sebagian orang yang mengartikannya otaku adalah orang-

orang yang menarik diri dari pergaulan sosial karena obsesi yang berlebih 

terhadap hal yang digemari. Penikmat budaya visual modern jepang bukan 

dari dalam negeri saja, melainkan sudah menyebar diberbagai negara, salah 

satunya adalah Indonesia. Pada jaman yang serba canggih seperti sekarang ini, 

apapun bisa kita dapatkan dengan menggunakan internet tidak terkecuali 

dengan budaya visual modern Jepang. Budaya visual modern yang dimaksud 

disini adalah anime dan manga. Berbeda dengan penikmat budaya visual 

modern jepang pada tahun 90an dimana para penikmat atau penggemar hanya 

bisa menyaksikan anime favoritnya dilayar televisi yang disiarkan seminggu 

sekali, penikmat budaya visual modern Jepang yang sekarang ini dapat 

dengan mudah mengunduh anime, manga atau game kesukaan mereka di 

internet. 

Di kota-kota besar di Indonesia sekarang ini, para penggemar fanatik 

anime dan manga atau yang biasa dikenal dengan otaku membentuk 

kelompok sosial di dunia nyata maupun di dunia maya dan banyak 

diantaranya cukup terorganisir. Seringkali komunitas otaku mambuat 

pertemuan rutin dan mengadakan banyak kegiatan dari sekedar berdiskusi 

tentang anime hingga mengadakan kompetisi sebagai ajang mengasah 

kreatifitas. Didukung dengan bertambah banyaknya festival yang diadakan 

oleh beberapa Universitas ternama di Indonesia hingga dari berbagai Instansi 

di bidang kepariwisataan dan kebudayaan. Dengan adanya event-event seperti 



 

5 

 

Jak Japan, Puri Bunkasai, Jiyuu Matsuri, Isshoni Tanoshimimashou, Minna 

no Matsuri dan masih banyak lagi, berbagai kelompok atau komunitas 

otakupun bermunculan dengan maksud menunjukan eksistensinya kepada 

khalayak umum bahwa mereka bukan sekedar penggemar anime dan manga 

biasa, melainkan penggemar yang benar-benar mendedikasikan dirinya 

terhadap sesuatu yang sangat digemari. Misalnya dengan menampilkan 

kostum-kostum buatan tangan berdasarkan karakter anime atau game yang 

disukainya ataupun memamerkan koleksi lengkap action figure dari anime 

yang digemari. Berbeda dengan otaku di Jepang, otaku di Indonesia lebih 

cenderung kepada para penggemar anime dan manga.   

Salah satu efek dari menggemari budaya visual modern Jepang yang 

bisa berupa anime, manga, game dan cosplay adalah munculnya minat dari 

para penggemar tersebut terhadap bahasa Jepang yang digunakan didalam 

anime, manga, dan game. Minat ini membuat para penggemar  ingin tahu 

lebih lanjut tentang bahasa Jepang sehingga memutuskan untuk masuk ke 

Universitas dengan program studi bahasa Jepang di dalamnya. Karena 

terbiasa membaca atau mendengarkan bahasa Jepang pada anime, manga dan 

game yang disukai, para penggemar menganggap hal tersebut akan membuat 

proses pembelajaran bahasa Jepang lebih mudah. Pada kenyataanya, 

mengemari anime dan manga saja tidak cukup untuk menguasai bahasa 

Jepang dengan baik dan benar. Hal ini dikarenakan materi yang dipelajari di 

bangku perkuliahan memiliki banyak aturan tata bahasa dibandingkan dengan 

tata bahasa dalam anime dan manga yang biasanya tidak selalu sesuai dengan 
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aturan baku bahasa Jepang. Dalam pembelajaran bahasa Jepang, semakin 

tinggi semester yang ditempuh, semakin tinggi pula tingkat kerumitan  tata 

bahasanya. Kesulitan ini tidak dapat diatasi dengan hanya membaca manga 

atau menyaksikan anime tanpa diikuti peningkatan intesitas belajar yang 

cukup. Hal ini membuat para penggemar anime dan manga hanya mampu 

menyesuaikan diri dengan materi pembelajar bahasa Jepang pada tingkat awal. 

Sementara pada pembelajaran tingkat selanjutnya cenderung kurang 

menguasai materi dan mengalami penurunan  prestasi belajar.  

 

1.2 RUMUSAN MASALAH 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka yang dirumuskan sebagai 

masalah dalam penelitian ini adalah apakah ada korelasi yang signifikan 

antara minat dengan prestasi para otaku di Program Studi Pendidikan Bahasa 

Jepang Fakultas Ilmu Budaya Universitas Brawijaya?. 

 

1.3 TUJUAN 

Dari perumusan masalah diatas, maka tujuan yang hendak dicapai 

melalui penelitian ini adalah untuk mengetahui seberapa besar korelasi antara 

minat belajar dengan hasil perkuliahan otaku di Program Studi Pendidikan 

Bahasa Jepang Fakultas Ilmu Budaya Universitas Brawijaya. 

 



 

7 

 

1.4 BATASAN MASALAH 

Dalam rangka membatasi ruang lingkup penelitian agar 

mempermudah dan dapat terarah dengan baik. Batasan masalah dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut:   

1. Penelitian ini hanya difokuskan pada fenomena otaku sebagai 

penggemar berat anime, manga, dan game yang terdapat pada program 

studi Pendidikan Bahasa Jepang, tidak melebar pada fenomena otaku 

lainnya seperti Gunji-otaku (otaku di bidang militer), Gundam-otaku 

(otaku robot gundam), tetsudou-otaku (otaku kereta api), pasokon-

otaku (otaku komputer) dan lain sebagainya. 

2. Kriteria pada objek yang disebut sebagai otaku dalam penelitian ini 

adalah objek tersebut tergabung dalam sebuah komunitas otaku 

ataupun melalui pengakuan dari objek penelitian yang diteliti bahwa 

dirinya adalah otaku. 

1.5 MANFAAT 

a. Dari segi teoritis, penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan 

dan memperkaya hasil penelitian yang telah ada dan dapat memberikan 

gambaran mengenai otaku dengan minat belajar dan hasil perkuliahannya. 

b. Dari segi praktis, hasil penelitian ini diharapkan dapat membantu 

memberikan informasi khususnya kepada orang tua dan tenaga pengajar 

dalam upaya membimbing dan memotifasi mahasiswa yang menjadi otaku 

untuk menyeimbangkan minat belajar dengan  prestasi belajarnya. 
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1.6 HIPOTESIS 

Berdasarkan latar belakang yang dicantumkan diatas, maka pada 

penelitian ini diajukan hipotesis bahwa: 

1. Adanya minat pendorong terhadap budaya visual jepang para otaku 

sehingga memilih Program Studi Pendidikan Bahasa Jepang Fakultas 

Ilmu Budaya Universitas Brawijaya. 

2. Adanya korelasi yang signifikan antara minat yang merupakan faktor 

pendorong mahasiswa otaku yang memilih Program Studi Pendidikan 

Bahasa Jepang dengan prestasi belajar yang diraih dalam perkuliahannya. 

1.7 DEFINISI ISTILAH KUNCI 

Peneliti merumuskan defenisi istilah kunci dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Korelasi adalah hubungan timbal balik dari dua buah variabel atau 

lebih. 

2. Minat adalah rasa suka terhadap suatu hal tanpa adanya paksaan dan 

menerima hubungan dalam diri dengan sesuatu yang disukai. 

3. Prestasi belajar merupakan hasil atau wujud dari proses belajar 

4. Otaku adalah orang yang sangat terobsesi atau kecanduan pada budaya 

visual modern Jepang. 
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BAB II  

KAJIAN PUSTAKA 

2.1 PEMBAHASAN TEORI 

2.1.1 Otaku 

Seiring dengan bertambah banyaknya anime, manga, maupun game 

yang diproduksi, bertambah banyak pula penikmatnya dan sebagian dari 

penikmat yang baru seumur jagungpun mulai menganggap dirinya sebagai 

otaku. Dengan bertambah banyaknya fenomena otaku ini, muncul pula 

berbagai defenisi tentang otaku baik yang mengartikannya secara positif 

maupun negatif.  

Ahli antropologi Eiji Otsuka (Rich, 2016), yang juga merupakan 

pengeritik sosial menjelaskan bahwa permasalahan yang ada di Jepang adalah 

tidak ada kata yang tepat untuk mengekspresikan sebuah situasi dimana anda 

ingin berbicara tentang sesuatu dengan gairah dan secara personal kepada 

seseorang yang anda belum tahu namanya, dan kepada orang yang andapun 

belum memperkenalkan diri secara formal. Memanggil orang dengan kata 

ganti orang kedua “anata” akan terdengar asing karena ini adalah kata yang 

digunakan diantara pasangan yang sudah menikah. Ada kata ganti orang 

kedua,”kimi”, tetapi hubungan yang disarankan oleh istilah tersebut terlalu 

intim. Sebagai jalan keluarnya, penggemar menggunakan istilah otaku, yang 

merupakan sebuah sebutan kehormatan, yang agak berambigu dengan kata 

ganti orang kedua.  Menurut Galbraith (2010) memberikan defensisi tentang 
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otaku yang antara lain adalah hardcore fans (penggemar fanatik) terhadap 

anime, manga, dan game yang mengidolakan atau memuja karakter fantasi. 

Berdasarkan pendefenisian diatas, otaku merupakan penggemar berat anime, 

manga dan game. 

Sedangkan menurut Okada (Izawa, 2003) menjelaskan tentang 

karakteristik otaku adalah sebuah kombinasi antara kecerdasan yang tinggi 

dengan ketertarikan bersifat kekanak-kanakan. Berdasarkan penjelasan diatas 

dapat disimpulkan bahwa otaku merupakan gabungan unik dari intelegensi 

dan kelabilan, dimana kelabilan yang dimaksud penulis disini adalah sisi 

kekanak-kanakan yang dimiliki oleh otaku. Bagi sebagian orang yang sudah 

tidak asing dengan budaya visual Jepang mengartikan otaku dalam arti yang 

umum, yaitu “penggila anime”. Berikut ini adalah jenis atau tipe-tipe otaku 

yang dirangkum dari IDNTimes, antara lain adalah: 

2.1.1.1 Ataku  

Ataku adalah julukan untuk mereka yang gemar membaca anime. 

Sejak abad ke-20, hampir semua orang di Jepang membaca manga dan 

menonton anime ditempat umum. Bahkan di kamar mandi, kereta api, dan di 

ruang tunggu pun disediakan bacaan ini. Hal inilah yang memicu munculnya 

beberapa orang yang terobsesi dengan keberadaan manga ataupun anime. 

2.1.1.2 Fitaku 

Fitaku merupakan sebutan kepada orang yang gemar mengumpulkan 

figure-figure anime yang disukai. Figure Moe Zoku diartikan sebagai orang 
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yang sangat mencintai figur “figurine lover gang”. Mereka adalah para 

kolektor ataupun pengoleksi figure dalam jumlah yang banyak. 

2.1.1.3 Getaku 

Sebutan Getaku ditujukan kepada mereka yang lebih menyukai anime 

yang dikemas dalam bentuk game. Otaku jenis ini biasanya menghabiskan 

sebagian besar waktunya didepan layar monitor. 

2.1.1.4 Cotaku 

Julukan ini diperuntukan kepada orang yang menggemari anime dan 

ingin memperagakannya. Cosplay Otaku ini identik dengan pakaian atau 

kostum dan bermain peran dari salah satu tokoh anime, manga, dan idola 

yang mereka sukai. Otaku jenis ini siap menanggung besarnya biaya acara 

ataupun membeli kostum yang berlebihan. 

2.1.1.5 Itaku 

Itaku juga biasa disebut dengan istilah Wota. Para Itaku ini adalah 

orang yang sangat menggemari idola perempuan ataupun laki-laki (JPop). 

Wota pun mempunyai koleksi majalah ataupun poster idolanya dan sering 

menghadiri konser untuk memotret sang idola. 

2.1.1.6 Pasotaku 

Istilah Pasokon Otaku adalah istilah untuk para otaku yang sangat 

menggemari teknologi komputer. Mereka sering mempelajari spesifikasi 

hardware dan software secara rinci. Pasokon Otaku juga akan sangat 

menikmati pembahasan atau diskusi tentang perangkat-perangkat terbaru 

komputer. 
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2.1.1.7 Traitaku 

Sebutan Traitaku ditujukan kepada orang-orang yang terobsesi untuk 

memotret kereta dan naik kereta sesering mungkin. Mereka juga sangat 

tertarik pada seragam kereta api dan model kereta api terbaru. 

2.1.1.8 Cutaku 

Biasanya yang menjadi Cutaku adalah orang Non-Jepang. Mereka 

juga sering disebut dengan Wapanese atau “want to be Japanese”. Istilah 

Cutaku digunakan untuk orang Non-Jepang yang terobsesi dengan bebrbagai 

aspek budaya Jepang. 

2.1.1.9 Rotaku 

Ada banyak jenis robot di Jepang yang dibuat menyerupai tokoh 

anime. Sudah lama sekali negara Jepang melakukan penelitian dan 

menciptakan berbagai jenis robot anime, robot manusia, dan robot jenis 

lainya. Inilah yang membuat seorang Robot Otaku sangat tertarik dengan 

budaya populer ini. 

2.1.1.10 Seitaku 

Ada berapa anime lovers yang lebih suka dengan pengisi suara 

daripada tokoh animenya. Alasannya adalah karena suara dari pengisi suara 

anime mempunyai ciri khas dan lucu. Ini adalah jenis otaku yang cukup unik. 

2.1.1.11 Fetaku 

Fetaku adalah penggemar sejarah perempuan di Jepang yang tertarik 

dengan sejarah pra-industri hingga masa kini. Mereka juga memiliki 
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kelompok sosial dan berkumpul untuk berpakaian kostum periode. Orang-

orang ini adalah otaku yang melestarikan budaya Jepang zaman dahulu agar 

para generasi mudanya tidak lupa dengan budaya lama mereka. 

Jika ditelaah lebih jauh, kata  otaku memiliki dua makna yang berbeda.  

Makna pertama yang dilihat berdasarkan arti katanya; kata otaku berasal dari 

bahasa Jepang (お宅) yang mempunyai arti sebagai panggilan hormat untuk 

rumah anda, suami anda, organisasi anda dan juga merupakan panggilan 

hormat untuk orang kedua atau “anda” yang mempunyai status yang sama 

tetapi tidak terlalu akrab. Makna kedua adalah makna berdasarkan 

kegunaanya; kata otaku digunakan sebagai sebuah julukan atau sebutan untuk 

penggemar berat budaya visual Jepang seperti anime, manga, game dan lain 

sebagainya. Dalam penelitian kali ini, otaku yang dijadikan objek penelitian 

adalah otaku dengan makna yang kedua, yaitu berdasarkan dari kebiasaan 

penggunaan kata. 

 

2.1.2 Korelasi 

Korelasi adalah hubungan yang mempunyai timbal balik. Penelitian 

korelasi dalam bidang pendidikan, sosial maupun ekonomi banyak dilakukan 

oleh para peneliti. Penelitian korelasi bertujuan untuk mencari tahu tentang 

kuat atau lemahnya hubungan variabel yang terkait dalam suatu obyek atau 

subyek yang diteliti (Sukardi, 2003: 166). Sedangkan menurut Siti (2016: 76) 

analisis korelasi adalah suatu teknik statistika yang digunakan untuk 

mengukur keeratan hubungan atau korelasi antar variabel. Dari kedua defenisi 
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diatas, arti dari korelasi bisa disimpulkan sebagai kegiatan yang dilakukan 

untuk melihat atau menentukan seberapa erat hubungan antara dua variabel. 

Sedangkan menurut Sudijono (1987,175) menjelaskan bahwa teknik 

analisa korelasi adalah teknik analisa statistik hubungan antara dua variabel 

atau lebih. Berdasarkan penjelasan diatas, dapat disimpulkan bahwa korelasi 

adalah beberapa variabel yang berhubungan. 

Dalam ilmu statistika istilah “korelasi” diberi pengertian sebagai 

“hubungan antara dua variabel atau lebih”. Hubungan antara dua variabel 

tersebut lebih dikenal dengan istilah “bivariate correlation”, sedangkan 

hubungan antara lebih dari dua variabel disebut “multivariate correlation”. 

Hubungan antara dua variabel jika diperhatikan dari segi arahnya, dapat 

dibedakan menjadi dua macam, yaitu hubungan yang sifatnya satu arah dan 

bersifat berlawanan arah. Hubungan yang bersifat searah dinamakan korelasi 

positif sedangkan hubungan yang berlawanan arah dikenal dengan sebutan 

korelasi negatif. 

Disebut korelasi positif, jika dua variabel (atau lebih) yang berkorelasi, 

berjalan paralel; artinya bahwa hubungan antara dua variabel (atau lebih) itu 

menunjukan arah yang sama. Jadi, jika variabel X mengalami peningkatan 

maka akan diikuti pula oleh peningkatan peningkatan dari variabel Y. 

Disebut korelasi negatif jika dua variabel (atau lebih) yang berkorelasi 

berjalan dengan arah yang berlawanan, bertentangan, atau berkebalikan. 

Dengan kata lain, kenaikan-kenaikan atau pertambahan dari variabel X akan 

diikuti dengan penurunan dari variabel Y, begitupun sebaliknya. 
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2.1.2.1 Tujuan Analisa Korelasi 

Menurut Sudijono (1987, 175) menjelaskan bahwa teknik analisa 

korelasi memiliki 3 tujuan, yaitu: 

1. Ingin mencari bukti (berlandaskan pada data yang ada), apakah 

memang benar antara variabel yang satu dengan variabel yang 

lain terdapat hubungan atau korelasi. 

2. Ingin menjawab pertanyaan apakah hubungan antara variabel 

itu (jika memang ada hubungannya), termasuk yang kuat, 

cukupan ataukah lemah. 

3. Ingin memperoleh kejelasan dan kepastian (secara matematik) 

apakah hubungan antara variabel itu merupakan hubungan 

yang berarti atau meyakinkan (signifikan), atau hubungan 

yang tidak berarti atau tidak meyakinkan. 

2.1.3 Minat 

Minat merupakan perasaan suka dari seseorang terhadap sebuah hal. 

Dengan adanya minat dalam suatu hal, seseorang cenderung lebih mudah dan 

lebih menikmati hal yang dilakukannya. Minat merupakan faktor penting 

dalam memulai sebuah kegiatan, terlebih lagi dalam hal belajar. Maka dari itu, 

hasil belajarpun sangat bergantung dari minat belajar. Jika minat yang 

ditunjukan seseorang dikatakan rendah  maka bisa dipastikan bahwa hasil 

belajarnyapun rendah, begitupun sebaliknya. 
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Menurut Slamento (1995:180) minat adalah suatu rasa lebih suka pada 

suatu hal atau aktivitas tanpa ada yang menyuruh. Minat pada dasarnya 

adalah penerimaan akan suatu hubungan antara diri sendiri dengan sesuatu 

dari luar diri. Semakin kuat atau dekat hubungan tersebut, semakin besar pula 

minatnya. Berdasarkan penjelasan ini, dapat disimpulkan bahwa minat adalah 

rasa suka terhadap suatu hal tanpa adanya paksaan dan menerima hubungan 

dalam diri dengan sesuatu yang disukai. Minat tidak dibawa sejak lahir. Siswa 

yang memiliki minat pada subyek tertentu cenderung untuk memberikan 

perhatian yang lebih besar pada subyek tersebut. 

Pendapat lain diungkapkan oleh Djamarah (2008:132) bahwa minat 

adalah kecenderungan yang menetap untuk mengenang beberapa aktivitas. 

Seseorang yang berminat terhadap aktivitas akan memperhatikan aktivitas itu 

secara konsisten dengan rasa senang. Berdasarkan defenisi ini, bisa 

disimpulkankan bahwa minat merupakan perasaan senang terhadap suatu 

aktivitas. Dikarenakan perasaan senang, individu tersebut akan memberikan 

perhatian yang lebih secara konsisten. 

2.1.3.1 Jeni-Jenis Minat 

Jenis-jenis minat menurut Surya (2004) dikelompokan menjadi 3 jenis, 

yaitu: 

1. Minat volunter adalah minat yang timbul dari dalam diri siswa 

tanpa ada pengaruh dari luar. 

2. Minat involunter adalah minat yang timbul dari dalam diri 

siswa dengan pengaruh situasi yang diciptakan oleh guru. 

3. Minat nonvolunter adalah minat yang ditimbulkan dari dalam 

diri siswa secara dipaksa atau dihapuskan. 
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2.1.3.2 Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Minat 

Minat bisa juga diartikan secara sederhana yaitu kecenderungan yang 

ditunjukan oleh individu. Adapun faktor-faktor yang mempengaruhi minat 

menurut Slamento (2010:54) adalah sebagai berikut: 

1. Faktor internal 

1. Faktor jasmaniah, seperti faktor kesehatan dan cacat tubuh. 

2. Faktor psikologi, seperti intelegensi, perhatian, bakat, kematangan 

dan kesiapan. 

2. Faktor eksternal 

1. Faktor keluarga, seperti cara orang tua mendidik, relasi antara 

anggota keluarga, keadaan ekonomi keluarga, pengertian orangtua 

dan latar belakang kebidayaan. 

2. Faktor sekolah, seperti metode mengajar, kurikulum, relasi guru 

dengan siswa, disiplin sekolah, alat pelajaran, waktu sekolah, 

standar penilaian diatas ukuran, keadaan gedung dan tugas rumah. 

2.1.4 Prestasi Belajar 

Prestasi belajar yang baik merupakan hasil atau wujud dari proses 

belajar yang baik. Prestasi belajar digunakan sebagai tolak ukur dalam proses 

menilai sejauh manakah proses belajar seseorang. Prestasi belajar seseorang 

biasanya dinyatakan dalam bentuk nilai dan dapat diketahui setelah 

mengadakan evaluasi belajar. 

Pengertian belajar itu sendiripun bermacam-macam, menurut 

Whittaker (Ahmadi dan Supriyono, 1991: 119) belajar dapat didefenisikan 

sebagai proses dimana tingkah laku ditimbulkan atau diubah melalui latihan 

atau pengalaman. Dari penjelasan diatas, belajar dapat diartikan sebagai 

proses latihan atau pengalaman yang dapat menimbulkan perubahan 
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tingkahlaku seseorang. Sedangkan menurut Cronbach dalam bukunya yang 

berjudul “Educational Psychology”  (Ahmadi dan Supriyono, 1991: 120) 

belajar yang efektif adalah melalui pengalaman. Dalam proses belajar, 

seseorang berinteraksi secara langsung dengan obyek belajar dengan 

menggunakan semua alat indra. Berdasarkan penjelasan ini, belajar adalah 

penggunaan alat indera secara maksimal untuk berinteraksi dengan obyek. 

Prestasi belajar merupakan wujud dari hasil belajar seseorang dalam 

jangka waktu tertentu. Menurut Syah (2015: 216) menjelaskan bahwa pada 

prinsipnya, pengungkapan hasil belajar yang ideal meliputi segenap ranah 

psikologi yang berubah sebagai akibat pengalaman dan proses belajar. 

Berdasarkan defenisi ini, prestasi belajar dapat diartikan sebagai pengalaman 

serta proses belajar yang dapat merubah ranah psikologi seseorang. Wahab 

(2016: 244) mengartikan prestasi belajar pada dasarnya adalah hasil akhir 

yang diharapkan dapat dicapai setelah seseorang belajar. Dari pengertian ini, 

prestasi belajar bisa diartikan sebagai wujud ataupun tujuan akhir dari sebuah 

proses pembelajaran. 

Sedangkan menurut Syah (Wahab, 2016: 244) defenisi prestasi belajar 

adalah taraf keberhasilan murid atau santri dalam mempelajari materi 

pelajaran di sekolah atau pondok pesantren yang dinyatakan dalam bentuk 

skor yang diperoleh dari hasil tes mengenai sejumlah materi pelajaran tertentu. 

Berdasarkan pengertian diatas, kesimpulan dari definisi prestasi belajar 

adalah skor hasil yang diperoleh melalui sebuah tes mengenai sejumlah 

pelajaran yang sudah dilaksanakan. 
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Dalam lingkup perkuliahan Fakultas Ilmu Budaya Universitas 

Brawijaya, terdapat beberapa kriteria terkait predikat kelulusan seorang 

mahasiswa yang dilihat berdasarkan hasil indeks prestasi. Predikat kelulusan 

terdiri dari 3 tingkat yaitu memuaskan, sangat memuaskan dan cumlaude, 

yang dinyatakan pada transkrip akademik. Indeks prestasi kumulatif (IPK) 

sebagai dasar penentu predikat kelulusan adalah: 

1. IPK 2,00 – 2,75 : Memuaskan 

2. IPK 2,76 – 3,50 : Sangat Memuaskan 

3. IPK 3,51 – 4,00 : Dengan Pujian (Cumlaude). Predikat 

kelulusan degan pujian (Cumlaude) ditentukan dengan 

memperhatikan masa studi maksimum, untuk program S1 

adalah 5 tahun, dan untuk alih program adalah (n + 0,25) 

tahun. 

 

2.1.4.1 Faktor yang Mempengaruhi Prestasi Belajar 

Seperti berbagai hal yang berkaitan dengan belajar, prestasi belajarpun 

mempunyai beberapa faktor  didalamnya yang menentukan bahwa hasil 

belajar yang didapat sesuai dengan apa yang diinginkan. Berikut adalah faktor 

yang mempengaruhi prestasi belajar menurut Ahmadi dan Supriyono (1991: 

130) yaitu: 

1. Faktor Internal 
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a). Faktor jasmaniah (fisiologis) baik yang bersifat bawaan maupun 

yang diperoleh. Yang termasuk faktor ini misalnya penglihatan, 

pendengaran, struktur tubuh, dan sebagainya. 

b). Faktor psikologis baik yang bersifat bawaan maupun yang diperoleh 

yang terdiri atas; 

1).Faktor intelektif yang meliputi; 

a). faktor potensial yaitu kecerdasan dan bakat 

b). faktor kecakapan nyata yaitu prestasi yang telah dimiliki 

2). Faktor non intelektif, yaitu unsur-unsur kepribadian tertentu 

seperti sikap, kebiasaan, minat, kebutuhan, motivasi, emosi dan 

penyesuaian diri. 

c). Faktor kematangan fisik maupun psikis. 

2.  Faktor Eksternal 

a). Faktor sosial yang terdiri atas: 

1). Lingkungan keluarga 

2). Lingkungan sekolah 

3). Lingkungan masyarakat 

4). Lingkungan kelompok 

b). Faktor budaya seperti adat istiadat, ilmu pengetahuan, teknologi dan 

kesenian 

c). Faktor lingkungan fisik seperti fasilitas rumah, fasilitas belajar dan 

iklim 

d). Faktor lingkungan spiritual atau keamanan 
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2.2 PENELITIAN TERDAHULU 

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan beberapa penelitian terdahulu 

sebagai landasan dalam meneliti, yaitu: 

1. Skripsi berjudul “Korelasi Antara Minat Mahasiswa Penggemar Anime 

Dengan Prestasi Belajar Bahasa Jepang Pada Mahasiswa Pendidikan 

Bahasa Jepang Angkatan 2015” yang telah dilaksanakan pada tahun 

2016 oleh Niken Sartika Rachmadi dari Universitas Brawijaya. Hal 

yang membedakan penelitian terdahulu dengan penelitian kali ini 

adalah fokus penelitian dan obyek yang diteliti. Pada penelitian 

terdahulu, fokus penelitiannya adalah untuk mengetahui korelasi minat 

mahasiswa penggemar anime dengan prestasi belajar bahasa Jepang 

dengan obyek penelitiannya adalah mahasiswa pendidikan bahasa 

Jepang angkatan 2015, sedangkan fokus pada penelitian kali ini adalah 

untuk mencari tahu tentang korelasi antara minat dengan prestasi 

mahasiswa otaku Pendidikan Bahasa Jepang dengan obyek 

penelitiannya adalah mahasiswa Otaku di semua angkatan. Dari hasil 

penelitiannya, Niken mengemukakan bahwa minat mahasiswa 

penggemar anime Pendidikan Bahasa Jepang angkatan 2015 

berkorelasi negatif dengan prestasi belajar bahasa Jepang. 

2. Skripsi berjudul “Simulcara Dalam Globalisasi Sebagai Katalisator 

Lahirnya Otaku” yang telah dilaksanakan pada tahun 2011 oleh Anggi 

Virgianti dari Universitas Indonesia. Persamaan penelitian kali ini 

adalah obyek yang diteliti, sedangkan perbedaanya adalah fokus dari 

penelitian. Pada penelitian terdahulu, fokus penelitiannya adalah 
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pengaruh dari simulacra atau tiruan dari sesuatu yang tidak memiliki 

realitas sebagai faktor lahirnya Otaku. Sedangkan dalam penelitian ini, 

fokus penelitiannya adalah untuk mengetahui adanya korelasi antara 

minat dengan prestasi belajar. Dari hasil penelitiannya, Anggi 

mengemukakan bahwa munculnya Otaku di era akselerasi global 

memang benar didorong oleh realitas dimana interaksi sosial merosot 

hingga mewujudkan simulacra berupa interaksi yang intim dengan 

Kyarakutaa (karakter dua dimensi).
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BAB III  

METODE PENELITIAN 

3.1 JENIS PENELITIAN 

Rancangan penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

metode penelitian campuran atau Mix Method. Menurut Creswell (2010:307) 

metode penelitian campuran adalah pengombinasian antara dua metode 

(kualitatif dan kuantitatif) dalam satu penelitian. Tujuan dari penggunaan 

rancangan metode campuran adalah untuk memperluas pembahasan dengan 

cara menerapkan dua metode sekaligus; untuk menggunakan satu pendekatan 

integratif agar mampu memperoleh pemahaman yang lebih baik; atau untuk 

menguji hasil penelitian dari pendekatan yang berbeda. Data kualitatif dan 

kuantitatif dapat disatukan dalam satu database besar yang digunakan secara 

berdampingan untuk memperkuat satu sama lain misalnya kuota kualitatif 

dapat mendukung hasil-hasil dalam bentuk statistik. 

Menurut Creswell (2010:292), pemilihan metode campuran sebagai 

suatu pendekatan mempuyai 3 landasan pemikiran, yaitu; pada level umum, 

metode campuran dipilh karena kekuatannya menggambarkan penelitian 

kualitatif dan kuantitatif serta meminimalkan batasan kedua pendekatan 

tersebut; pada level praktis, metode campuran menyajikan pendekatan yang 

canggih dan kompleks untuk penelitian yang menarik bagi mereka digaris 

depan prosedur-prosedur penelitian baru dan penelitian ini juda ideal apabila 

peneliti memiliki akses ke data kuantitatif dan kualitatif; pada level 

prosedural, metode campuran merupakan strategi yang bermanfaat untuk 
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mendapatkan pemahaman akan rumusan masalah yang lebih lengkap, seperti 

berikut ini: 

1. Membandingkan perspektif-perspektif berbeda yang diambil 

dari data kuantitatif dan kualitatif. 

2. Menerangkan hasil kuantitatif dengan pengumpulan dan 

analisis data follow-up kualitatif. 

3. Mengembangkan instrumen pengukuran yang lebih baik 

dengan cara terlebih dahulu mengumpulkan dan menganalisis 

data kualitatif kemudian menerapkan instrumen ke sampel. 

4. Memahami hasil eksperimen dengan menggabungkan 

perspektif-perspektif individu. 

5. Mengembangkan pemahaman perubahan yang lebih lengkap 

yang diperlukan untuk kelompok marginal melalui kombinasi 

data kualitatif dan kuantitatif. 

6. Mendapatkan pemahaman kebutuhan dan dampak program 

intervensi yang lebih baik melalui pengumpulan data 

kuantitatif dan kualitatif setiap saat. 

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan jenis penelitian metode 

campuran dengan rancangan Sekuensial Eksplanatori; metode campuran yang 

menarik individu dengan latar belakang kuantitatif yang kuat atau dari 

bidang-bidang yang relatif baru terhadap pendekatan-pendekatan kualitatif, 

Creswell (2010:299).  Rancangan ini memiliki dua-fase dimana peneliti 

mengumpulkan data kuantitaif pada fase pertama, menganalisis hasil, dan 

kemudian menggunakan hasil dari penganalisisan fase pertama untuk 
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merencanakan atau membuat fase kedua, yaitu fase kualitatif. Pada penelitian 

ini, peneliti memilih instrumen angket sebagai data kuantitatif dan Kartu 

Hasil Studi sebagai data kualitatif dengan penganalisisan data korelasional.  

 

3.2 POPULASI DAN SAMPEL 

3.2.1 Populasi 

Menurut Danim (1997:87) Populasi adalah universum, dimana 

universum itu dapat diubah berupa orang, benda, atau wilayah yang ingin 

diketahui oleh peneliti. Populasi dapat dibedakan menjadi dua kategori; yaitu 

populasi target dan populasi survey. Populasi target adalah seluruh unit 

populasi, sedangkan populasi survey adalah sub unit dari populasi target; sub 

unit dari populasi survey untuk selanjutnya menjadi sampel penelitian. Dalam 

penelitian ini, yang menjadi populasi penelitian adalah seluruh mahasiswa 

Pendidikan Bahasa Jepang dalam semua angkatan. Penulis memilih 

mahasiswa pada semua angkatan karena tidak disetiap angkatan Pendidikan 

Bahasa Jepang bisa dengan mudah ditemukan mahasiswa-mahasiswa otaku 

yang menjadi penggemar berat budaya visual modern Jepang berdasarkan 

kriteria yang ditetukan oleh penulis dalam jumlah yang mencukupi untuk 

dijadikan objek penelitian. 

 

3.2.2 Sampel 

Danim (1997:89), sampel penelitian dalah contoh dari sub unit 

populasi survey atau populasi survey itu sendiri yang diperoleh peneliti 

dipandang mewakili populasi target. Dengan kata lain, sampel adalah elemen-
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elemen populasi yang dipilih atas dasar kemewakilannya. Dalam penelitian 

ini, peneliti menjadikan semua populasi menjadi sampel dikarenakan populasi 

dari mahasiswa yang masuk dalam kategori sebagai penggemar berat budaya 

visual modern Jepang bisa dikatakan tidak banyak. Teknik pengambilan 

sampel dalam penelitian ini dilakukan secara non-probabilitas yaitu 

pengambilan sampel pola bola salju. Damin (1997:98), penarikan sampel pola 

bola salju diawali dengan penentuan sampel pertama, sampel berikutnya 

ditentukan berdasarkan informasi sampel pertama dan demikian seterusnya. 

Dengan penarikan sampel pola bola salju, peneliti secara teoritis akan 

“meghadapi” jumlah sampel yang tidak terhingga. Berapa besar sampel yang 

ideal, karenaya sepenuhnya ditentukan oleh peneliti; sampai dengan peneliti 

menganggap bahwa jumlah sampel itu dipandang memadai. Peneliti 

membatasi jumlah sampel sebesar 20 mahasiswa otaku. 

 

3.3 INSTRUMEN PENELITIAN 

3.3.1 Observasi 

 Riduwan (2004:104), menjelaskan bahwa observasi merupakan 

teknik pengumpulan data, dimana peneliti melakukan pengamatan langsung 

ke objek penelitian untuk melihat dari dekat kegiatan yang dilakukan. Dalam 

menggunakan metode observasi, cara yang paling efektif adalah 

melengkapinya dengan format atau blanko pengamatan sebagai instrument. 

Format yang disusun berisi item-item tentang kejadian atau tingkah laku yang 

digambarkan akan terjadi. Menurut Arikunto (2006:230) observasi atau 

mengamati bertujuan untuk menatap kejadian, gerak atau proses. Mengamati 
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bukanlah pekerjaan yang mudah karena manusia banyak dipengaruhi oleh 

minat dan kecenderungan-kecenderungan yang ada pada dirinya. Mencatat 

data observasi bukanlah sekedar mencatat, tetapi juga mengadakan 

pertimbangan kemudian mengadakan penilaian kedalam suatu skala 

bertingkat. Dalam menentukan variabel yang diamati, semakin banyak 

jumlahnya, pegamatan akan semakin sulit dan hasilnya tidak teiliti. Arikunto 

(2006:157) memaparkan bahwa kegiatan observasi dapat dilakukan dengan 

dua cara, yang kemudian digunakan untuk menyebut jenis observasi, yaitu: 

1. Observasi non-sistematis, yang dilakukan oleh pengamat dengan tidak 

menggunakan instrument pengamatan. 

2.  Observasi sistematis, yang dilakukan dengan pedoman sebagai 

instrumen pengamatan. 

Dalam penelitian ini, peneliti memilih cara atau teknik observasi non-

sistematis yaitu observasi yang dilakukan tanpa terlebih dahulu 

mempersiapkan dan membatasi kerangka yang akan peneliti amati. 

 

3.3.2  Validitas 

Menurut Nasution (2012:77) Suatu alat pengukur dikatakan valid jika 

alat itu mengukur apa yang harus diukur alat tersebut. Istrumen yang valid 

berarti alat ukur yang digunakan untuk mendapat data (mengkur) itu valid 

(Sugiyono,2015:173). Dalam penelitian ini peneliti menggunakan validitas 

konstruk. Widoyoko (2009:131) menyatakan bahwa validitas konstruk 

mengacu pada sejauh mana suatu instrumen mengukur konsep dari suatu teori, 

yaitu menjadi dasar pengukuran instrumen. Defenisi atau konsep yang diukur 
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berasal dari teori yang digunakan kemudian dikosultasikan dengan para ahli 

dan meminta pendapatnya tentang instrumen yang telah disusun. Peneliti 

memilih Dosen Pembimbing sebagai ahli untuk pengujian validitas.  

 

3.3.3 Angket 

Menurut Sukardi (2003:54) angket atau yang juga sering disebut 

kuisioner adalah kumpulan dari berbagai macam pertanyaan yang 

berhubungan erat dengan masalah penelitian yang hendak dipecahkan, 

disusun dan disebarkan ke responden untuk memperoleh informasi 

dilapangan. Sukardi (2003:77), bentuk item kuisioner atau angket dapat 

dibedakan menjadi dua macam, yaitu kuisioner dengan pernyataan secara 

terbuka dan item pernyataan secara tertutup: 

1. Kuisioner dinyatakan item terbuka, apabila dalam menjawab 

pertanyaan yang dirancang oleh si peneliti, responden diberikan 

kesempatan yang luas untuk menjawab pertanyaan tersebut. Kuisioner 

dengan pertanyaan seperti apakah, mengapa, kapan, bagaimana, dan 

siapa. 

2. Kuisioner dinyatakan item tertutup, apabila peneliti dalam hal ini 

menyediakan beberapa alternatif jawaban yang cocok bagi responden. 

Pada kuisioner jenis ini, peneliti telah memberikan beberapa 

alternative jawaban yang ada yang paling mendekati pilihan reponden. 

Adapun dalam penelitian ini, bentuk angket yang digunakan adalah 

jenis angket tertutup. Dan cara pengukuran dalam angket atau kuisioner 

tertutup ini menggunakan model skala Guttman. Skala Guttman  atau yang 
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disebut juga skala scalogram digunakan untuk jawaban yang bersifat jelas 

(tegas) dan konsisten dengan dua alternatif jawaban yaitu yakin-tidak yakin; 

ya-tidak; benar-salah; positif-negatif; pernah-belum pernah; setuju-tidak 

setuju; dan lain sebagainya (Thoifah,2015:43). Jawaban skor dapat berupa 

skor tertiggi bernilai (1) dan skor terendah bernilai (0). 

Dengan pengukuran minat belajar mahasiswa otaku, peneliti 

menggunakan indikator kuisioner yang berkaitan dengan  minat mahasiswa 

otaku. Adapun indikator tersebut akan dituliskan dalam angket tertutup 

dengan kisi-kisi angket sebagai minat belajar sebagai berikut. 

Table 3.1 Kisi-Kisi Angket 

No Teori Indikator yang 

dicari 

Pernyataan No. 

item 

Jumlah 

1 Minat sebagai sumber 

motivasi yang 

mendorong individu 

untuk melakukan apa 

yang diinginkan jika 

mereka bebas memilih 

(Hurlock,1999) 

Mengetahui latar 

belakang individu 

masuk ke jurusan 

Pendidikan Bahasa 

Jepang 

1. Saya masuk 

ke jurusan Jepang 

karena menyukai 

budaya visual modern 

Jepang (anime, 

manga, dan game) 

2. Dengan 

menikmati budaya 

visual modern 

Jepang(anime, 

manga, dan game) 

mempermudah saya 

dalam belajar bahasa 

Jepang 

8 

 

 

 

 

 

 

 

9 

2 

2 Minat pada objek atau 

suatu aktivitas 

menyebabkan 

timbulnya kesenangan 

pribadi bagi individu 

(Djamarah,2008:132) 

Adanya kegiatan 

yang pasti 

dilakukan yang 

berhubungan 

dengan budaya 

visual modern 

Jepang  (anime, 

manga, dan game) 

1. Saya 

menonton anime 

lebih dari 3 jam 

sehari 

2. Saya 

bermain game lebih 

dari 3 jam sehari 

3. Saya 

membaca manga 

lebih dari 3 jam 

sehari 

4. Saya selalu 

mengikuti 

perkembangan 

terbaru seputar 

anime, manga, dan 

game yang saya sukai 

1 

 

 

2 

 

 

3 

 

 

 

4 

4 

3 Minat pada subyek Adanya rasa 1. Saya 5 3 
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tertentu cenderung 

untuk memberikan 

perhatian yang lebih 

besar pada subyek 

tersebut 

(Slamento,1995:180) 

senang disaat 

berinteraksi 

dengan objek 

mengoleksi pernak-

pernik yang 

berhubungan dengan 

anime, manga dan 

game yang saya sukai 

2. Saya sering 

menghadiri festival 

Jepang yang diadakan 

dikampus atau pun 

diluar kampus 

3. Saya 

mempunyai 

kelompok penggemar 

budaya visual modern 

Jepang (anime, 

manga, ataupun game 

 

 

 

 

 

 

 

 

6 

 

 

 

 

 

 

7 

 

 

3.4 PENGUMPULAN DATA 

Pada penelitian ini ada 3 tahap untuk mengumpulkan data, berikut 

uraian tahapnya: 

1. Peneliti melakukan observasi terhadap berbagai aktivitas yang 

dilakukan oleh kelompok maupun individu penggemar berat budaya 

visual modern Jepang (anime, manga, dan game) disekitar lingkungan 

kampus (gazebo perpustakaan Universitas Brawijaya) dan disekiltar 

lingkungan Fakultas Ilmu Budaya Universitas Brawijaya. 

2. Peneliti membuat instrumen angket sebagai data kuantitatif guna 

mendapatkan variabel minat yang dibutuhkan dalam penghitungan data 

dengan berpacu kepada teori-teori minat para ahli. 

3. Setelah peneliti menyelesaikan instrumen angket, serta angket yang 

dibuat dapat peneliti gunakan dalam penelitian maka langkah 

selanjutnya adalah peneliti melakukan validasi instrumen angket 

kepada ahli.   
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4. Peneliti menyebarkan angket yang sudah divalidasi kepada para 

sampel penelitian yang nantinya akan dikumpulkan dan dianalisis. 

5. Peneliti mengumpulkan Kartu Hasil Studi (KHS) sebagai instrumen 

penelitian dokumentasi dan data kualitatif pendukung instrument 

angket yang digunakan. 

3.5 ANALISIS DATA 

Menurut Arikunto (2006:239) analisis data adalah kegiatan 

meganalisis data yang telah dikumpulkan serta melihat kembali usulan 

penelitian guna memeriksa rencana pnennyajian data dan pelaksaaan analisis-

statistik yang telah ditetapkan semula. Sesudah hal ini dilakukan, peneliti 

kemudian mengembangkan strategi penyusunan data-mentah dan 

melaksanakan perhitungan yang diperlukan untuk menjawab rumusan 

masalah yang ada. Pada penelitian ini, peneliti menggunakan analisis data 

penelitian deskriptif. Kegunaan analisis data penelitian deskriptif adalah 

apabila data telah dikumpulkan, maka tahap selanjutnya adalah 

mengklarifikasikan data menjadi dua kelompok data, yaitu data kuantitatif 

yang berbetuk angka-angka dan data kualitatif yang dinyatakan dalam kata-

kata atau simbol. Data kualitatif yang berbentuk data-data tersebut disisihkan 

untuk sementara, karena akan sangat berguna untuk menyertai dan 

melengkapi gambaran yang diperoleh dari analisis data kuantitatif (Arikunto, 

2006:329).  

 Data yang diperoleh dari angket, dijumlahkan sesuai dengan 

bentuk instrument yang digunakan. Adapun rumus yang digunakan oleh 

peneliti untuk menghitung hasil angket adalah sebagai berikut :  
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  p = 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑘𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑎
 x 100% 

Keterangan : 

Skor total = jumlah jawaban yang diperoleh dari semua responden 

Skor kriteria = jumlah perkalian dari nilai tertinggi tiap item, jumlah soal,                  

dan jumlah respoden. 

 Setelah melakukan penghitungan terhadap instrument penelitian 

berdasarkan rumus diatas, tahap selanjutnya adalah hasil instrument 

penelitian akan diinterpretasikan berdasarkan pedoman pada data Riduwan 

(2011, hal 15): berikut: 

Tabel 3.2 Kriteria Riduwan (2011:15) 

Presentase Kriteria 
0% - 20% Sagat Lemah 

21% - 40% Lemah 

41% - 60% Cukup 

61% - 80% Kuat 

81% - 100% Sangat Kuat 

 

Langkah analisis data yang dilakukan selanjutnya adalah untuk 

mengetahui tingkat korelasi yang ditunjukan antara variabel minat belajar 

mahasiswa otaku (variabel X) dengan variabel prestasi belajar mahasiswa otaku 

(variabel Y), maka digunakan rumus korelasi Product Moment sebagai berikut: 

Rumus  :  𝑟𝑥𝑦 =
𝑁 ∑ 𝑥𝑦−(∑ 𝑥)(∑ 𝑦)

√(𝑁 ∑ 2𝑥 −(∑ 𝑥)2(𝑁 ∑ 2−(∑ 𝑦)2
𝑦 ))

 

Keterangan: 

 rxy  : koefisien korelasi x dan y 

𝑥2  : kuadrat dari variabel x 

𝑥𝑦 : produk dari x dan y 
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y2      : kuadrat dari variabel y 

N      : jumlah subyek 

Guna mempermudah peneliti dalam hal penghitungan angka indeks (rxy) 

maka digunakan aplikasi data statistic IMB SPSS 24. 
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BAB IV 

TEMUAN DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 TEMUAN 

Setelah data-data yang penulis kumpulkan dalam penelitian minat dan 

prestasi belajar, maka selanjutnya penulis mengadakan analisis metode campuran 

atau Mix method. Untuk mencari tahu ada atau tidaknya korelasi antara minat 

dengan prestasi mahasiswa otaku berdasarkan data penelitian yang diambil dari 

mahasiswa otaku di Pendidikan Bahasa Jepang pada semua angkatan. Dalam 

peneilitan yang telah dilakukan, didapatkan dua temuan sebagai berikut: 

1. Berdasarkan hasil analisa penghitungan angket, jumlah presentase 

minat mahasiswa otaku Pendidikan Bahasa Jepang yakni sebesar 

82,2% dari 20 responden. 

2. Angka indeks korelasi antara minat mahasiswa otaku Pendidikan 

Bahasa Jepang dengan prestasi belajar bahasa Jepang semester 

genap tahun ajaran 2016/2017 adalah sebesar 0,730 dengan bentuk 

korelasi kuat.  

Kesimpulan dari temuan yang diperoleh dari penelitian ini berdasarkan 

interpretasi koefisien korelasi menurut Sugiyono (2007:231), korelasi antara minat 

mahasiswa otaku dengan prestasi belajar bahasa Jepang tergolong “Kuat” yaitu 

berkisar antara 0,60 – 0,799. Minat mahasiswa otaku dengan prestasi belajar 

bahasa Jepang berkorelasi “kuat” yang dimaksud peneliti dalam penelitian ini 

adalah dari 20 responden yang mengisi angket minat, sebesar 82,2% jawaban 

responden adalah “setuju”, dan Indeks Prestasi Kumulatif dari Kartu Hasil Studi 
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20 respoden berkisar antara 2,51 sampai 3,89 yaitu masuk dalam dua kategori; 

“Memuaskan” dan “Dengan Pujian” berdasarkan predikat kelulusan yang 

tercantum dalam buku Pedoman Pendidikan S1 Fakultas Ilmu Budaya Universitas 

Brawijaya Tahun Akademik 2012-2013. 

 

4.2 PEMBAHASAN 

4.2.1 Minat Pada Mahasiswa Otaku Pendidikan Bahasa Jepang 

 Setelah dilakukan pengumpulan data agket pada responden, maka 

didapatkan hasil sebagai berikut: 

Tabel 4.1 Skor Hasil Angket Responden 

No Kode P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 
Jumlah 

1 R 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 7 

2 R 2 1 1 0 1 1 1 1 1 1 8 

3 R 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 

4 R 4 1 1 0 1 1 1 1 1 1 8 

5 R 5 1 1 0 1 1 1 0 1 1 7 

6 R 6 1 1 1 1 1 1 0 1 0 7 

7 R 7 1 0 1 1 1 1 0 0 1 6 

8 R 8 1 1 0 1 1 1 1 1 0 7 

9 R 9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 

10 R 10 1 0 0 1 1 1 1 1 1 7 

11 R 11 1 1 0 1 1 1 1 1 1 8 

12 R 12 1 0 1 1 1 1 1 1 0 7 

13 R 13 1 0 1 1 1 1 0 1 1 7 

14 R 14 1 1 0 1 1 1 0 1 1 7 

15 R 15 1 0 0 1 1 1 0 1 1 6 

16 R 16 1 1 0 1 0 1 1 1 1 7 

17 R 17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 

18 R 18 1 1 0 1 1 1 0 1 1 7 

19 R 19 0 0 1 1 1 1 0 1 1 6 

20 R 20 1 1 1 1 1 1 0 1 0 7 
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Keterangan :  

No     : Nomor Responden 

Kode : Kode Responden 

P        : Pernyataan 

Hasil angket yang diperoleh dimasukan kedalam tabel distribusi frekuensi 

untuk mengetahui presentase responden dalam variabel minat adalah sebagai 

berikut:  

Tabel 4.2 Tabel Distribusi Frekuensi 

Item 

Pertanyaan 

(%) Jawaban 

Setuju 

(%) Jawaban 

Tidak Setuju 
P 1 18 2 

P2 13 7 

P3 12 8 

P4 20 0 

P5 19 1 

P6 20 0 

P7 11 9 

P8 19 1 

P9 16 4 

TOTAL 148 32 

RATA-RATA 82,2 17,7 

 

 Dari tabel diatas dapat diketahui jumlah skor total “setuju” yang dijawab 

oleh responden adalah 148 dengan presentase sebesar 82,2%. Langkah yang 

dilakukan selanjutnya adalah menginterpretasikan presentase jawaban “ya” dilihat 

dengan acuan Tabel Interpretasi Presentase Hasil Angket menurut Sugiyono 

(2010:57)  sebagai berikut: 

Tabel 4.3 Tabel Interpretasi Presentase Hasil Angket 

Presentase Kriteria 

0% - 20% Sagat Lemah 

21% - 40% Lemah 

41% - 60% Cukup 

61% - 80% Kuat 

81% - 100% Sangat Kuat 
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Berdasarkan tabel diatas, presentase hasil angket terletak diantara 81% - 

100% yang termasuk dalam kriteria “kuat”. Hasil analisis tersebut mendukung 

hipotesis satu pada bab 1 yang menyatakan bahwa, “Adanya minat pendorong 

terhadap budaya visual jepang para Otaku sehingga memilih Program Studi 

pendidikan bahasa Jepang dan Program Studi Sastra jepang  Fakultas Ilmu 

Budaya Universitas Brawijaya”. Sedangkan hasil angket tiap pernyataannya 

dinyatakan dalam tabel berikut: 

Tabel 4.4 Tabel Hasil Presentase Tiap Pernyataan Angket 

No Pernyataan Presentase 

1 Saya menonton anime lebih dari 3 jam sehari 90% 

2 Saya bermain game lebih dari 3 jam sehari 65% 

3 Saya membaca manga lebihdari 3 jam sehari 60% 

4 Saya selalu mengikuti perkembangan terbaru seputar anime, 

manga,dan game yang saya sukai 

100% 

5 Saya mengoleksi pernak-pernik yang berhubungan dengan 

anime, manga dan game yang saya sukai 

95% 

6 Saya sering menghadiri festival Jepang yang diadakan di 

kampus atau pun diluar kampus 

100% 

7 Saya mempunyai kelompok penggemar budaya visual 

modern Jepang (anime, manga, ataupun game) 

55% 

8 Saya masuk ke jurusan Jepang karena menyukai budaya 

visual modern Jepang (anime, manga, dan game) 

95% 

9 Dengan menikmati budaya visual modern Jepang (anime, 

manga, dan game) mempermudah saya dalam belajar bahasa 

Jepang 

80% 

 

 Berdasarkan tabel 4.4 hasil angket dapat diuraikan sebagai berikut: 

1. Saya menonton anime lebih dari 3 jam sehari. 

Berdasarkan hasil tabel diatas 90% mahasiswa otaku Pendidikan Bahasa 

Jepang menyatakan bahwa mereka menghabiskan waktu lebih dari 3 jam 

sehari ketika menyaksikan anime. 

2. Saya bermain game lebih dari 3 jam sehari. 
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Bedasarkan hasil tabel diatas 65% mahasiswa otaku Pendidikan Bahasa 

Jepang menyatakan bahwa mereka menghabiskan waktu lebih dari 3 jam 

sehari ketika bermain game.  

3. Saya membaca manga lebih dari 3 jam sehari. 

Berdasarkan hasil tabel diatas 60% mahasiswa otaku Pendidikan Bahasa 

Jepang menyatakan bahwa mereka menghabiskan waktu lebih dari 3 jam 

sehari ketika membaca manga.  

4. Saya selalu mengikuti perkembangan terbaru seputar anime, manga,dan 

game yang saya sukai. 

Berdasarkan hasil tabel diatas 100% mahasiswa otaku Pendidikan Bahasa 

Jepang menyatakan bahwa mereka selalu mengikuti perkembangan terbaru 

seputar anime, manga dan game yang digemari. Sebagian besar mahasiswa 

otaku mengikuti perkembangan anime, manga,dan game melalui internet 

dan ada beberapa mahasiswa otaku mengikuti perkembangan terbaru 

seputar anime, manga dan game melalui teman dalam kelompok 

penggemar budaya visual modern Jepang.  

5. Saya mengoleksi pernak-pernik yang berhubungan dengan anime, manga 

dan game yang saya sukai. 

Berdasarkan hasil tabel diatas 95% mahasiswa otaku Pendidikan Bahasa 

Jepang menyatakan bahwa mereka mengoleksi pernak-pernik yang 

berhubungan dengan anime, manga dan game yang disukai. Pernak-pernik 

yang dimaksud misalnya berupa gantungan kunci, poster, ataupun action 

figure. 
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6. Saya sering menghadiri festival Jepang yang diadakan di kampus ataupun 

diluar kampus. 

Berdasarkan hasil tabel diatas 100% mahasiswa otaku Pendidikan Bahasa 

Jepang menyatakan bahwa mereka sering menghadiri festival Jepang di 

kampus ataupun di luar kampus. Contoh sederhana festival Jepang seperti 

Minori dan lain-lain. 

7. Saya mempunyai kelompok penggemar budaya visual modern Jepang 

(anime, manga, ataupun game). 

Berdasarkan hasil tabel diatas 55% mahasiswa otaku Pendidikan Bahasa 

Jepang menyatakan bahwa mereka mempunyai kelompok penggemar 

budaya visual modern Jepang (anime, manga, ataupun game). Memiliki 

sebuah kelompok penggemar disini berguna sebagai tempat bertukar 

informasi tentang anime, manga, ataupun game.   

8. Saya masuk ke jurusan Jepang karena menyukai budaya visual modern 

Jepang (anime, manga, dan game). 

Berdasarkan hasil tabel diatas 95% mahasiswa otaku Pendidikan Bahasa 

Jepang menyatakan bahwa mereka masuk ke jurusan Jepang karena 

menyukai budaya visual modern Jepang (anime, manga, dan game). 

9. Dengan menikmati budaya visual modern Jepang (anime, manga, dan 

game) mempermudah saya dalam belajar bahasa Jepang. 

Berdasarkan hasil tabel diatas 80% mahasiswa otaku Pendidikan Bahasa 

Jepang menyatakan bahwa menikmati budaya visual modern Jepang 

(anime, manga, dan game) mempermudah belajar bahasa Jepang. Budaya 
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visual modern Jepang yang paling banyak dipakai dalam belajar adalah 

anime.  

4.2.2 Korelasi Minat Dengan Prestasi Belajar Mahasiswa  

 Setelah variabel minat (variabel X) mahasiswa terhadap budaya visual 

Jepang diketahui melalui hasil total skor angket masing-masing responden, maka 

variabel prestasi belajar bahasa Jepang mahasiswa otaku (variabel Y) berupa 

Indeks Prestasi Kumulatif (IPK) yang diperoleh responden pada semester genap 

Tahun Akademik 2016/2017 dan tersaji dalam tabel berikut: 

Tabel 4.5 Daftar Indeks Prestasi Kumulatif (IPK) Responden  

No Nama IPK 

1 Responden 1 2,78 

2 Responden 2 2,51 

3 Responden 3 2,73 

4 Responden 4 2,88 

5 Responden 5 2,95 

6 Responden 6 2,85 

7 Responden 7 3,01 

8 Responden 8 2,67 

9 Responden 9 2,83 

10 Responden 10 3,11 

11 Responden 11 2,59 

12 Responden 12 2,62 

13 Responden 13 2,56 

14 Responden 14 2,62 

15 Responden 15 2,57 

16 Responden 16 3,89 

17 Responden 17 3,51 

18 Responden 18 3,56 

19 Responden 19 2,83 

20 Responden 20 2,65 

 

Dari daftar Indeks Prestasi Kumulatif (IPK) diatas, semua resonden 

mencapai predikat kelulusan berdasarkan kriteria kelulusan yang tercantum dalam 

buku Pedoman Pedoman S1 Fakultas Ilmu Budaya Universitas Brawijaya Tahun 

Akademik 2012-2013. Indkes Prestasi Kumulatif responden dalam penelitian ini 
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masuk dalam kategori “Memuaskan” yaitu dari angka 2,51 hingga kategori 

“Dengan Pujian (Cumlaude)” yaitu 3,89. 

 

4.2.3 Uji Normalitas Variabel Minat dengan Prestasi Belajar 

Mahasiswa Otaku 

Berikut disajikan hasil pengujian normalitas data dengan uji Kolmogorov-

Smirnov terhadap variabel Minat Mahasiswa dan Prestasi Belajar. 

Tabel 4.6 Uji Normalitas 

 Minat 

Mahasiswa 

Presta

si Belajar 

Kolmogorov-Smirnov Z 1.464 .923 

Asymp. Sig. (2-tailed) .027 .362 

Sumber: Data Penelitian Diolah (2017) 

 Hasil uji normalitas dengan metode Kolmogorov-Smirnov diperoleh nilai 

signifikansi variabel Minat mahasiswa sebesar 0,027 dan kurang dari alpha 0,050 

sehingga data yang digunakan tidak berdistribusi normal, sedangkan nilai 

signifikansi variabel Prestasi Belajar sebesar 0,362 dan lebih dari alpha 0,050 

sehingga data yang digunakan berdistribusi normal. 

 

     4.2.4 Korelasi Product Moment 

Dari data angket dan dokumentasi yang telah terkumpul, dapat diketahui 

besaran variabel minat mahasiswa otaku terhadap bahasa Jepang (variabel X) dan 

variabel prestasi belajar (variabel Y), maka langkah selanjutnya adalah 

mengorelasikan data berdasarkan rumus korelasi Product Moment dengan bantuan 

aplikasi data statistik IMB SPSS 24 sebagai berikut: 

Tabel 4.6 Tabel Variabel X dan Variabel Y 
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No Nama Skor Angket Indeks Prestasi Kumulatif 

1 Responden 1 7 2,78 

2 Responden 2 8 2,51 

3 Responden 3 9 2,73 

4 Responden 4 8 2,88 

5 Responden 5 7 2,95 

6 Responden 6 7 2,85 

7 Responden 7 6 3,01 

8 Responden 8 7 2,67 

9 Responden 9 9 2,83 

10 Responden 10 7 3,11 

11 Responden 11 8 2,59 

12 Responden 12 7 2,62 

13 Responden 13 7 2,56 

14 Responden 14 7 2,62 

15 Responden 15 6 2,57 

16 Responden 16 7 3,89 

17 Responden 17 9 3,51 

18 Responden 18 7 3,56 

19 Responden 19 6 2,83 

20 Responden 20 7 2,65 

 

Tabel 4.7 Tabel Hasil Analisis Korelasi Product Moment 

Correlations 

 Minat 

Mahasiswa 

Prestasi Belajar 

Minat 

Mahasiswa 

Pearson 

Correlation 

1 .730** 

Sig. (2-tailed)  .000 

N 20 20 

Prestasi Belajar 

Pearson 

Correlation 

.730*

* 

1 

Sig. (2-tailed) .000  

N 20 20 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 

  

Berdasarkan tabel korelasi diatas, terdapat dua cara untuk pengambilan 

keputusan analisis korelasi dalam penelitian kali ini, yaitu dengan melihat 

signifikasi dan tanda bintang yang diberikan pada output SPSS; Berdasarkan nilai 

signifikansi: jika nilai signifikansi < 0,05 maka terdapat korelasi, sebaliknya jika 
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nilai korelasi > 0,05 maka tidak terdapat korelasi. Berdasarkan tanda bintang (*) 

yang diberikan oleh output SPSS; jika terdapat tanda bintang pada Pearson 

Corrrelation maka antara variabel yang dianalisis terjadi korelasi, sebaliknya jika 

tidak terdapat tanda bintang pada Pearson Corrrelation maka antara variabel yang 

dianalisis tidak terdapat korelasi. 

Dari hasil tabel korelasi di atas didapatkan signifikasi sebesar 0,000, maka 

variabel X dan variabel Y berkorelasi positif (Searah). Angka indeks korelasi 

yang diperoleh dalam penghitungan data dalam penelitian ini sebesar 0,730 dan 

disertai tanda bintang, maka antara variabel minat (variabel X) dan variabel 

prestasi (variabel Y) terdapat korelasi. Jika dilihat berdasarkan interpretasi 

koefisien korelasi menurut Sugiyono (2007:231), korelasi antara minat mahasiswa 

otaku dengan prestasi belajar bahasa Jepang tergolong “Kuat” yaitu berkisar 

antara 0,60 – 0,799. 

Tabel 4.8 Interprestasi Koefisien Korelasi Sugiyono (2007:231) 

Interval Koevisien Tingkat Hubungan 

0,00 – 0,199 Sangat Rendah 

0,20 – 0,399 Rendah 

0,40 – 0,599 Sedang 

0,60 – 0,799 Kuat 

0,80 – 1,000 Sangat Kuat 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 KESIMPULAN 

Berdasarkan rumusan masalah dan hasil penelitian mengenai korelasi 

antara minat dengan prestasi mahasiswa otaku dapat ditarik kesimpulan bahwa 

minat mahasiswa otaku terhadap pembelajaran bahasa Jepang yang diukur melalui 

presentase angket minat tergolong “Sangat Kuat” yaitu sebesar 82,2% dengan 

tingkat interpretasi antara 81% - 100%. Sedangakan tingkat korelasi minat dengan 

prestasi mahasiswa otaku berdasarkan Indeks Prestasi Kumulatif (IPK) yang 

diperoleh antara minat dengan prestasi belajarnya berkorelasi “Kuat” yaitu 0,730 

dengan interval korelasi yang terletak diantara 0,60 – 0,799.   

 

5.2 SARAN 

 Dari hasil penelitian yang telah diperoleh, diketahui bahwa minat 

mahasiswa otaku Program Studi Pendidikan Bahasa Jepang Fakultas Ilmu Budaya 

Universitas Brawijaya yang tinggi terhadap bahasa Jepang berkorelasi kuat 

dengan prestasi belajar bahasa Jepang mahasiswa otaku tersebut. Oleh karena itu 

peneliti menyarankan beberapa hal sebagai berikut: 

1. Pengajar 

 Dalam proses kegiatan belajar, pengajar sebaiknya menyertai media 

penunjang yang menarik seperti menyertakan gambar bergerak (GIF) dari 

anime ataupun game dan memberikan contoh pola kalimat yang sedang 

dipelajari dengan pola kalimat ataupun slogan dari karakter atau tokoh 
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yang biasanya digunakan dalam anime, agar lebih menarik perhatian 

mahasiswa yang tergolong sebagai otaku pada saat pembelajaran di kelas. 

2. Peneliti Lain 

Peneliti selanjutnya diharapkan agar lebih luas dalam mencakup tema 

penelitian tentang otaku, tidak hanya mengenai problema otaku terhadap 

dunia pendidikannya tetapi juga problema otaku terhadap dunia sosialnya.  
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Lampiran 2. Analisis Bivariat 

1. Uji Normalitas 

Berikut disajikan hasil pengujian normalitas data dengan uji Kolmogorov-

Smirnov terhadap variabel Minat Mahasiswa dan Prestasi Belajar. 

Tabel 1 

Uji Normalitas 

 Minat 

Mahasiswa 

Presta

si Belajar 

Kolmogorov-Smirnov Z 1.464 .923 

Asymp. Sig. (2-tailed) .027 .362 

Sumber: Data Penelitian Diolah (2017) 

Hasil uji normalitas dengan metode Kolmogorov-Smirnov diperoleh nilai 

signifikansi variabel Minat mahasiswa sebesar 0,027 dan kurang dari alpha 0,050 

sehingga data yang digunakan tidak berdistribusi normal, sedangkan nilai 

signifikansi variabel Prestasi Belajar sebesar 0,362 dan lebih dari alpha 0,050 

sehingga data yang digunakan berdistribusi normal. 

 

2. Uji Korelasi 

Berikut disajikan hasil korelasi antara Minat Mahasiswa dengan Prestasi 

Belajar menggunakan uji Korelasi Spearman. 
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Tabel 2 

Uji Korelasi Pearson 

 Prestasi Belajar 

Minat Mahasiswa 

Pearson Correlation .730** 

Sig. (2-tailed) .000 

N 20 

Sumber: Data Penelitian Diolah (2017) 

Hasil uji bivariat korelasi antara Minat Mahasiswa dengan Prestasi Belajar 

diperoleh nilai koefisien korelasi sebesar 0,730 dengan nilai signifikansi 0,000. 

Hal itu menunjukkan adanya korelasi positif signifikan antara Minat Mahasiswa 

dengan Prestasi Belajar dengan tingkat kesalahan 5 persen, yang artinya bahwa 

semakin tinggi Minat Mahasiswa maka semakin tinggi Prestasi Belajar. Dari 

tingkat keeratan korelasi, hubungan antara Minat Mahasiswa dengan Prestasi 

Belajar termasuk dalam kategori tinggi (memiliki keeratan korelasi yang tinggi). 

 

Tabel 2 

Uji Korelasi Spearman 

 Prestasi Belajar 

Spearman's rho Minat Mahasiswa 

Correlation Coefficient .475* 

Sig. (2-tailed) .035 

N 20 

Sumber: Data Penelitian Diolah (2017) 

Hasil uji bivariat korelasi antara Minat Mahasiswa dengan Prestasi Belajar 

diperoleh nilai koefisien korelasi sebesar 0,475 dengan nilai signifikansi 0,035. 

Hal itu menunjukkan adanya korelasi positif signifikan antara Minat Mahasiswa 
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dengan Prestasi Belajar dengan tingkat kesalahan 5 persen, yang artinya bahwa 

semakin tinggi Minat Mahasiswa maka semakin tinggi Prestasi Belajar. Dari 

tingkat keeratan korelasi, hubungan antara Minat Mahasiswa dengan Prestasi 

Belajar termasuk dalam kategori sedang (memiliki keeratan korelasi yang sedang). 

 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 Minat 

Mahasiswa 

Prestasi Belajar 

N 20 20 

Normal Parametersa,b 

Mean 7.3000 2.8860 

Std. 

Deviation 

.92338 .37300 

Most Extreme Differences 

Absolute .327 .206 

Positive .327 .206 

Negative -.223 -.157 

Kolmogorov-Smirnov Z 1.464 .923 

Asymp. Sig. (2-tailed) .027 .362 

a. Test distribution is Normal. 

b. Calculated from data. 

 

 Korelasi Pearson / Product Moment 

 

Correlations 

 Minat 

Mahasiswa 

Prestasi Belajar 

Minat Mahasiswa 

Pearson Correlation 1 .730** 

Sig. (2-tailed)  .000 

N 20 20 

Prestasi Belajar 

Pearson Correlation .730** 1 

Sig. (2-tailed) .000  

N 20 20 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
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Korelasi Spearman 

 

Correlations 

 Minat 

Mahasiswa 

Prestasi Belajar 

Spearman's rho 

Minat Mahasiswa 

Correlation Coefficient 1.000 .475* 

Sig. (2-tailed) . .035 

N 20 20 

Prestasi Belajar 

Correlation Coefficient .475* 1.000 

Sig. (2-tailed) .035 . 

N 20 20 

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 

 

 

  



 

53 

 

Lampiran 3 Lembar Angket Penelitian 

ANGKET KORELASI ANTARA MINAT DAN PRESTASI BELAJAR 

MAHASISWA OTAKU PROGRAM STUDI PENDIDIKAN BAHASA 

JEPANG DAN SATRA JEPANG FAKULTAS ILMU BUDAYA 

UNIVERSITAS BRAWIJAYA 

 

Nama                : ......................................................................................................... 

NIM                  :....................................................................................................... 

ProgramStudi :............................................................................................................ 

 

PetunjukPengisianAngket: 

1. Pada angket ada 9 pernyataan yang berhubungan dengan Minat belajar. 

Mohon dibaca dengan seksama dan dipahami. 

2. Berikan tanda centang (√) pada kolom jawaban yang dikehendaki. 

Keterangan: 

S      = Setuju 

TS   = TidakSetuju 

 

No Pernyataan 
Jawaban 

S TS 

1 Saya menonton anime lebih dari 3 jam sehari   

2 Saya bermain game lebih dari 3 jam sehari   

3 Saya membaca manga lebih dari 3 jam sehari   

4 
Saya selalu mengikuti perkembangan terbaru seputar 

anime, manga, dan game yang saya sukai 

  

5 
Saya mengoleksi pernak-pernik yang berhubungan dengan 

anime, manga dan game yang saya sukai 

  

6 
Saya sering menghadiri festival Jepang yang diadakan 

dikampus atau pun diluar kampus 

  

7 
Saya mempunyai kelompok penggemar budaya visual 

modern Jepang (anime, manga, ataupun game) 

  

8 
Saya masuk kejurusan Jepang karena menyukai budaya 

visual modern Jepang (anime, manga, dan game) 

  

9 

Dengan menikmati budaya visual modern Jepang(anime, 

manga, dan game) mempermudah saya dalam belajar 

bahasa Jepang 
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Lampiran 4 Validasi Angket 
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Lampiran 5 Angket 
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Lampiran 6 Kartu Hasil Studi Responden 
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Lampiran 7 Dokumentasi Penelitian 
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Lampiran 8 Berita Acara Seminar Proposal  

  



 

69 

 

Lampiran 9 Seminar Hasil 
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