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alongside anime featuring Japanese folklore themes, the research elucidates
cultural meanings and societal aspects in Japan. For instance, "Kaguya Hime"
anime adapts oral folklore, showcasing Japanese reverence for nature and ~ Learning media; anime; folklore; Japanese.
Buddhist beliefs. "Chihayafuru" anime features Karuta, a traditional
Japanese folk game, reflecting discipline and appreciation for nature
depicted in Japanese poetry. "Deaimon" anime portrays non-verbal folklore
through traditional Japanese cuisine, emphasizing Japan's reverence for
nature evident in culinary artistry. The findings underscore anime's potential
to deepen learners' understanding of Japanese culture and folklore, fostering
cross-cultural appreciation and linguistic proficiency.
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Bahasa Jepang merupakan salah satu bahasa yang banyak dipelajari di berbagai negara, termasuk di
Indonesia (Munadzdzofah, 2018; Savitri et al., 2022). Tingginya antusiasme masyarakat terutama
generasi muda untuk mempelajari bahasa Jepang, memicu perkembangan pendidikan bahasa Jepang
di berbagai lingkungan sekolah serta perguruan tinggi (Firdaus, 2023). Pendidikan bahasa, khususnya
pada bahasa Jepang, tidak hanya melibatkan pengetahuan terkait kebahasaan saja, namun juga
diperlukan pembelajaran serta pemahaman terhadap kebudayaan dari bangsa tersebut. Bahasa itu
sendiri merupakan media komunikasi yang mengekspresikan, mewujudkan, serta melambangkan
realitas budaya (Waluyo, 2015).

Bahasa juga mencerminkan sudut pandang dan pemikiran seseorang dalam menciptakan dan
menjalani sebuah kebudayaan di suatu bangsa (Wicaksono, 2016). Hal ini sejalan dengan pendapat
dari Assemi dalam Morganna, yang mengungkapkan bahwa bahasa juga dapat mencerminkan
persepsi, perspektif, dan sikap seseorang terhadap dunia, bagaimana seseorang atau komunitas
berbagi pengalaman, menciptakan makna, dan menempatkan serta menemukan identitas sosial
mereka (Morganna, 2019). Budaya dan bahasa memiliki keterkaitan yang sangat erat, karena keduanya
saling mempengaruhi penutur bahasa dalam berkomunikasi dan berinteraksi (Afriani et al., 2019).
Dengan kata lain, pembelajaran tentang kebudayaan menjadi bagian penting dalam pendidikan
bahasa. Memahami sebuah budaya membuat kita mengerti pola pikir dan kehidupan masyarakatnya,
sehingga kita mampu melakukan interaksi serta komunikasi dengan baik (Warsito, 2012).

Kebudayaan itu sendiri dibentuk oleh masyarakat. Pembentukan sebuah kebudayaan
bertujuan untuk membantu masyarakat beradaptasi dengan lingkungannya (Santoso, 2017).
Kebudayaan dapat dimaknai sebagai kesungguhan sistem gagasan tindakan dan hasil karya manusia
dalam rangka kehidupan masyarakat atau dalam rangka hidup bermasyarakat yang dijadikan milik
diri manusia dengan belajar (Koentjaraningrat, 2016). Salah satu bentuk kebudayaan yang tidak dapat
dilepaskan dari kehidupan masyarakat adalah folklor. Folklor merupakan bentuk dari kebudayaan
tradisional yang dipegang teguh oleh masyarakat dan diwariskan secara turun temurun (Endraswara,
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2014). Melalui folklor kita bisa melihat bentuk-bentuk kepercayaan, norma-norma kehidupan, dan
pola pikir masyarakat di dalam suatu negara. Bahkan berbagai jenis folklor seperti dongeng, legenda
serta kepercayaan rakyat telah menjadi ikon kebudayaan Jepang yang dikenal oleh masyarakat dunia.

Menurut Danandjaja, folklor merupakan bagian kebudayaan suatu kolektif, yang tersebar dan
diwariskan turun temurun secara tradisional dalam versi yang berbeda di setiap daerahnya, baik
dalam bentuk lisan maupun contoh yang disertai dengan gerak isyarat atau alat bantu pengingat
(Danandjaja, 1984). Pembelajaran folklor memerlukan media-media tertentu agar pemahaman terkait
unsur-unsur kebudayaan dan nilai-nilai kemasyarakatan yang ada dalam folklor dapat dipahami oleh
peserta didik secara penuh (Daulay et al., 2023).

Sadirman mengatakan bahwa media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan,
perhatian, dan minat serta perhatian siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi (Sadirman,
2011). Media adalah alat yang menyampaikan atau mengantarkan pesan-pesan pengajaran (Asyhar &
Ibad, 2012; Hamid, 2020). Danasasmita berpendapat bahwa media dalam pembelajaran adalah grafik,
foto grafik, elektronik atau alat-alat elektronik untuk menyajikan, memproses dan menjelaskan
informasi lisan atau pandang (Danasasmita, 2009). Penggunaan media dalam kegiatan belajar
mengajar, terutama dalam pembelajaran bahasa asing pada tingkat awal sangatlah penting, sebab
pada masa ini para siswa ataupun mahasiswa lebih mudah menangkap arti atau makna kata-kata dan
ungkapan tertentu, tanpa diterjemahkan ke dalam bahasa ibu atau bahasa pengantarnya (Ramli,
2012).

Seiring perkembangan zaman pembelajaran folklor untuk pendidikan bahasa asing juga
mengalami perkembangan signifikan (Nurwicaksono, 2013). Dari yang hanya menggunakan literatur
tulisan seperti buku dan media tulisan lainnya, berkembang menjadi penggunaan media-media
pembelajaran terkini (Lister, 2009; McMullan, 2020). Manfaat dari pemakaian media dalam suatu
proses pembelajaran antara lain, pembelajaran akan lebih menarik perhatian peserta didik sehingga
dapat menumbuhkan motivasi belajar (Alfian et al., 2022). Bahan pembelajaran akan lebih jelas
maknanya sehingga dapat lebih dipahami oleh peserta didik sehingga memungkinkannya menguasai
dan mencapai tujuan pembelajaran (Salfia, 2021).

Melalui peningkatan media pembelajaran, metode mengajar akan lebih bervariasi. Proses
belajar mengajar tidak semata-mata bertumpu pada komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata
oleh guru ataupun dosen, sehingga peserta didik tidak akan cepat merasa bosan. Peserta didik dapat
lebih banyak melakukan pengamatan, diskusi, maupun demonstrasi, dalam proses pembelajaran.
Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada peserta didik tentang
peristiwa-peristiwa lingkungan mereka, serta memungkinkan terjadinya interaksi langsung dengan
guru, masyarakat, dan lingkungannya (Sadirman, 2011). Secara umum terdapat tiga jenis media yang
dapat digunakan dalam pembelajaran antara lain, media audio, media visual, dan media audio-visual
(Pratiwi et al., 2023).

Audio visual adalah media yang banyak diminati serta dianggap lebih menarik dalam proses
pembelajaran saat ini, karena lebih dinamis, mudah dipahami dan kompleksitas penyampaian
informasi yang lebih tinggi (Rahmatullah et al., 2020). Anime merupakan salah satu bentuk media
audio visual yang digunakan dalam pembelajaran folklor . Anime adalah teknik film yang meninjukan
setiap bagian gambar, dengan menggerakkannya sedikit demi sedikit, sehingga hasil akhirnya adalah
gambar yang bergerak (Tadao, 1995). Orang yang menyukai anime, biasanya menyukai banyak aspek
dalam kebudayaan Jepang, dari yang populer sampai yang tradisional, serta adanya keinginan untuk
mempelajari bahasa Jepang atau mengunjungi jepang (Manion, 2005).
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Selain sebagai hiburan, anime telah menjadi bagian penting dari kehidupan modern karena
memiliki banyak cerita yang merujuk pada folklor, mitologi, dan cerita tradisional Jepang (Hamidah
et al., 2018). Kehadiran anime sebagai media pembelajaran folklor Jepang menawarkan pendekatan
yang menarik dan berbeda untuk mempelajari folklor. Anime menampilkan folklor Jepang dalam
konteks yang lebih relevan dengan kehidupan modern (Ellis, 2017). Hal ini dapat meningkatkan minat
dan pemahaman peserta didik akan nilai-nilai budaya Jepang yang terkandung di dalamnya.
Penggabungan elemen visual, naratif, dan budaya, anime dapat menyampaikan pesan-pesan folklor
dengan cara yang menarik dan memikat (Noorwatha & Yusa, 2020).

Anime juga menunjukkan bahwa pembelajaran folklor tidak harus kaku. Penelitian ini
bertujuan untuk menjabarkan bentuk folklor gambar di dalam anime. Hal ini dapat menambah
referensi bagi guru maupun dosen untuk meningkatkan proses pendidikan bahasa dan kebudayaan
Jepang. Penelitian ini juga dapat jadi solusi serta pertimbangan untuk meningkatkan minat peserta
didik dalam belajar bahasa Jepang khususnya yang terkait dengan folklor Jepang. Peningkatan metode
pembelajaran dengan menggunakan anime sebagai media pembelajaran, diharapkan agar capaian
pembelajaran Pendidikan bahasa Jepang dapat diraih dan dilaksanakan secara baik.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode deskriptif kualitatif, dengan mengaitkan literatur mengenai
bentuk-bentuk folklor dengan anime-anime yang mengusung tema folklor Jepang (Mukhtar, 2013).
Metode ini dilakukan guna melihat sejauh mana anime dapat menjadi media pembelajaran folklor
Jepang. Data yang digunakan adalah literatur terkait folklor, serta anime-anime yang memiliki
elemen folklor Jepang yang kental. Langkah pertama yang dilakukan dalam penelitian ini adalah
meninjau literatur tentang bentuk-bentuk folklor yang menjadi materi dalam pembelajaran. Langkah
kedua yaitu mengidentifikasi bentuk-bentuk folklor Jepang yang muncul dalam berbagai anime.
Langkah terakhir yang dilakukan adalah mendeskripsikan makna-makna dan motif-motif yang
muncul dalam anime terkait folklor Jepang, sehingga dapat menjadi media pembelajaran yang efektif.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Anime dapat menjadi media pembelajaran yang efektif tentang berbagai bentuk folklor, termasuk
folklor Jepang. Folklor dibedakan menjadi tiga bentuk kelompok besar berdasarkan tipenya, yaitu:
folklor lisan, folklor sebagian lisan, dan folklor bukan lisan (Danandjaja, 1984). Tiga bentuk folklor
tersebut dapat dipelajari melalui anime.

Anime Media Pembelajaran Folklor Lisan

Folklor lisan (verbal folklor), adalah folklor yang bentuknya memang murni lisan. Bentuk-bentuk
(genre) folklor yang termasuk ke dalam kelompok besar ini antara lain bahasa rakyat seperti logat,
julukan, pangkat tradisional; ungkapan tradisional, seperti bahasa, pepatah, dan pemeo; pertanyaan
tradisional, seperti teka-teki; puisi rakyat, seperti pantun, gurindam, dan syair; cerita prosa rakyat,
seperti mite, legenda, dan dongeng; dan nyanyian rakyat (Danandjaja, 1984). Salah satu folklor lisan
yang populer di masyarakat, khususnya masyarakat Jepang adalah cerita rakyat. Cerita rakyat adalah
cerita yang berasal dari masyarakat dan berkembang dalam masyarakat pada masa lampau yang
menjadi ciri khas setiap bangsa yang memiliki kultur budaya dan sejarah yang dimiliki masing-masing
bangsa (Batubara & Nurizzati, 2020).

Melalui cerita rakyat, peserta didik dapat memahami kebiasaan, pemikiran, cara hidup, serta
kebudayaan masyarakat, khususnya di negara Jepang. Salah satu anime yang mengangkat cerita
rakyat Jepang adalah cerita rakyat Jepang yang dikenal masyarakat dunia adalah Anime Kaguya hime
no Monogatari. Anime Kaguya hime no Monogatari (The Tale of Princess Kaguya) yang diproduksi
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oleh Studio Ghibli, adalah anime yang diadaptasi dari cerita rakyat Taketori Monogatari (The Old
Bamboo Man). Taketori Monogatari merupakan salah satu cerita rakyat tertua (sekitar abad ke-10 M)
di Jepang (Nghia, 2019). Cerita rakyat ini mengisahkan tentang seorang anak titisan dewi yang lahir
dari pohon bambu. Pengajaran tentang masyarakat Jepang yang tergambar dalam anime ini adalah
nilai kehidupan yang sederhana dan bahagia.

Peserta didik dapat melihat langsung penggambaran kehidupan tersebut melalui setiap adegan
dan ucapan para tokoh dalam anime tersebut. Kehidupan masyarakat yang ditampilkan pada awal
cerita adalah kehidupan masyarakat yang hidup di sekitar hutan, yang dipenuhi keceriaan dan
kebahagiaan walaupun sangat sederhana. Selain itu, munculnya seorang anak dalam pohon bambu
bahwa masyarakat jepang sangat menghargai alam. Bagi masyarakat Jepang, alam merupakan sumber
keberkahan dan sumber penghidupan bagi masyarakat Jepang.

Gambar 1. Cuplikan Kaguya Hime
Sumber: Anime Deaimon

Anime Kaguya hime no Monogatari juga memberikan pembelajaran terkait kepercayaan
masyarakat Jepang. Penggambaran Budha yang hadir sebagai sosok agung yang menjemput Kaguya
Hime ke bulan, menginterpretasikan tingginya kepercayaan masyarakat Jepang terhadap agama
Budha. Salah satu ajaran sentral dalam agama Budha adalah pengenalan tentang sifat yang tidak
mementingkan kehidupan dan dunia material. Masyarakat Jepang yang menganut agama Budha
mempercayai bahwa kehidupan dunia bersifat sementara, dan akhirnya akan kembali ke sisi Budha.
Kaguya Hime, sebagai putri dari Bulan, mungkin dianggap sebagai simbol dari transisi dan ilusi
kehidupan dunia yang merupakan tema sentral dalam ajaran Budha.

Gambar 2. Cuplikan Kaguya Hime
Sumber: Anime Deaimon

Anime Media Pembelajaran Folklor sebagian Lisan

Folklor sebagian lisan (partly verbal folklor) adalah folklor yang bentuknya merupakan campuran
unsur lisan dan unsur bukan lisan. Bentuk-bentuk folklor yang tergolong dalam kelompok besar ini,
selain kepercayaan rakyat, adalah permainan rakyat, teater rakyat, tarian rakyat, adat istiadat,
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upacara, pesta rakyat, dan lain-lain (Danandjaja, 1984). Permainan rakyat adalah salah satu folklor
sebagian lisan yang digemari oleh masyarakat hingga saat ini. Jepang pun mempunyai berbagai
permainan rakyat yang terkenal hingga negara asing, khususnya negara yang masyarakatnya banyak
mengikuti pendidikan bahasa Jepang. Contoh permainan rakyat Jepang yang populer dan masih
digemari hingga saat ini adalah Karuta. Permainan karuta menggunakan kartu-kartu yang berisikan
puisi Jepang terkenal. Karuta adalah permainan kartu Jepang yang berumur ratusan tahun (Bull,
1996). Menurut banyak orang Jepang, Karuta adalah kartu yang memiliki kesan permainan anak-anak.
Tetapi tulisan yang digunakan di kartu dengan frasa ini banyak yang dalam bentuk 7-5 suku kata yang
merupakan ritme yang dikembangkan dalam puisi Jepang. Anime yang menjadikan Karuta sebagai
pokok cerita adalah Chuhayafuru.

Pengajaran yang bisa didapatkan melalui permainan Karuta dalam anime Chuhayafuru yaitu
masyarakat Jepang menjunjung tinggi kedisiplinan, manajemen emosi, dan kepercayaan diri. Selain
itu, melalui adegan-adegan yang menampilkan karakter utama bermain Karuta, anime ini
menunjukkan berbagai teknik yang digunakan dalam permainan, seperti refleks, konsentrasi, dan
kecepatan reaksi. Pembelajaran terkait permainan rakyat yang ditampilkan dalam anime Chuhayafuru
dapat dilaksanakan dengan lebih menarik, karena peserta didik dapat secara langsung merasakan
keseruan dan suasana dalam bermain Karuta. Tata cara permainan yang selama ini hanya didapatkan
dari referensi-referensi tertulis, melalui anime ini dapat disaksikan secara langsung. Ekspresi karakter
dalam anime mampu membangun suasana dramatis dan lebih imajinatif, sehingga pembelajaran
menjadi lebih menyenangkan.

§°] . N
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Gambar 3. Permainan Karuta
Sumber: Anime Deaimon

Kartu Karuta merupakan salah satu elemen penting dalam permainan ini. Puisi-puisi
tradisional yang terdapat dalam Kartu adalah warisan penting dalam kebudayaan dan kesusastraan
Jepang. Peserta didik dapat mempelajari makna-makna yang terkandung dalam puisi tradisional
tersebut. Puisi Jepang sebagian besar mengusung tema alam dan keindahan. Puisi Jepang sering kali
menyampaikan emosi, perasaan, dan pengalaman manusia secara mendalam. Melalui puisi, penyair
mengungkapkan cinta, kesedihan, keindahan, kegembiraan, dan berbagai aspek kehidupan manusia.
Dalam permainan Karuta, pemain tidak hanya mencari kata-kata, tetapi juga mencoba untuk
merasakan dan memahami emosi yang terkandung dalam puisi. Emosi ini yang bisa dirasakan
langsung dalam pembelajaran folklor melalui anime Chihayafuru.
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Gambar 4. Kartu Karuta
Sumber: Anime Deaimon

Anime Media Pembelajaran Folklor Bukan Lisan

Folklor bukan lisan (non verbal folklor) adalah folklor yang bentuknya bukan lisan, walaupun cara
pembuatannya diajarkan secara lisan. Kelompok besar ini dapat dibagi menjadi dua sub kelompok,
yakni yang material dan yang bukan material. Bentuk-bentuk folklor yang tergolong yang material
antara lain: arsitektur rakyat (bentuk rumah asli daerah, bentuk lumbung padi, dan sebagainya),
kerajinan tangan rakyat; pakaian dan perhiasan tubuh adat, makanan dan minuman rakyat, obat-
obatan tradisional. Sedangkan yang termasuk yang bukan material antara lain: gerak isyarat
tradisional (gesture), bunyi adat untuk komunikasi rakyat, dan musik rakyat (Danandjaja, 1984).
Makanan tradisional Jepang yang populer hingga saat ini adalah Wagashi.

Wagashi adalah istilah dalam bahasa Jepang, mengacu pada kue dan permen tradisional
Jepang. Warna dan bentuk Wagashi terinspirasi oleh alam, ia disajikan untuk merayakan keindahan
alam. Pembuatannya yang benar-benar handmade, perhatiannya terhadap detail serta mengandung
seni, membuat Wagashi menjadi makanan yang spesial. Pada Wagashi terdapat elemen-elemen
seperti bentuk dan warna yang memiliki makna tertentu, yang dapat dikatakan dengan memiliki
muatan ideologis (Aziz et al., 2018). Filosofi Wagashi tidak hanya kita dapatkan pada referensi-
referensi tertulis, namun sudah bisa pelajari melalui media visual seperti anime. Kehidupan penjual
Wagashi yang dikemas dalam cerita sederhana namun bersahaja disajikan dalam anime yang berjudul
Deaimon.

==

Gambar 5. Wagashi
Sumber: Anime Deaimon

Bahan-bahan utama dalam pembuatan Wagashi, seperti kacang merah (azuki), beras ketan
(mochi), dan agar-agar (kanten), sering kali berasal dari alam Jepang. Wagashi sering kali dirancang
untuk mencerminkan musim atau alam, seperti bunga sakura, daun maple, atau salju, sehingga
memperkuat hubungan antara manusia dan alam. Pembuat Wagashi menggunakan keterampilan dan
kreativitas mereka untuk menciptakan karya-karya indah yang sering kali menggambarkan alam atau
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tema musiman. Pembuatan Wagashi juga sering dianggap sebagai bentuk seni yang melibatkan
perhatian terhadap detail dan kehalusan.

SIMPULAN

Anime telah terbukti sebagai alat pembelajaran yang efektif dalam memperkenalkan dan mempelajari
folklor Jepang kepada peserta didik. Dengan menggabungkan elemen visual, naratif, dan budaya,
anime mampu menyampaikan pesan-pesan folklor dengan cara yang menarik dan memikat. Hal ini
menunjukkan bahwa pembelajaran folklor tidak harus kaku dan kering, melainkan dapat menjadi
pengalaman yang kreatif dan menginspirasi. Dengan menyatukan seni visual dan naratif, anime
mampu menghidupkan folklor dan memfasilitasi pengalaman pembelajaran yang mendalam. Anime
yang mengangkat cerita rakyat, permainan rakyat, dan makanan tradisional Jepang menjadi media
terkini dalam pembelajaran folklor, mencerminkan kekayaan budaya Jepang dan pentingnya
memahami warisan budaya tersebut dalam pendidikan bahasa Jepang.

Melalui anime seperti "Kaguya Hime no Monogatari" dan "Chihayafuru”, peserta didik dapat
mendapatkan wawasan yang mendalam tentang nilai-nilai budaya Jepang, seperti keterhubungan
dengan alam, kepercayaan religius, kedisiplinan, dan penghargaan terhadap tradisi. Anime juga
mampu menggambarkan interaksi kompleks antara manusia dan alam dalam konteks folklor Jepang,
seperti dalam pembuatan Wagashi, di mana elemen alam diinterpretasikan secara artistik dan
diintegrasikan ke dalam karya, mencerminkan hubungan erat antara budaya manusia dan lingkungan
alam mereka. Dengan memungkinkan peserta didik untuk merasakan langsung pengalaman budaya
yang dijelaskan, seperti bermain Karuta atau menyaksikan proses pembuatan Wagashi, anime
membantu memperdalam pemahaman mereka tentang folklor dan memperkaya pengalaman
pembelajaran folklor Jepang.
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