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Abstrak : Dengan adanya budaya populer Jepang melalui anime membuat remaja pecinta 

anime pada siswa di SMA Negeri 6 Palopo dapat mengenal budaya populer ini, seperti dari 

bahasa, gaya hidup, serta fashionnya. Anime dapat berpengaruh dalam perubahan perilaku 

seperti dengan fashion serta menjadi perilaku konsumtif dengan mengoleksi berbagai 

aksesoris anime, juga dapat membawa keuntungan bagi remaja pecinta anime, dengan 

membuka pikiran lebih luas dan membuat suatu dorongan motivasi terhadap diri seperti 

pesan moral dan berbagai pelajaran hidup yang diambil di dalamnya, serta diterapkan pada 

kehidupan nyata. Disamping itu juga dalam proses komunikasi terhadap remaja pecinta 

anime, dapat membangun komunikasi dengan baik antar sesama penikmat lainnya maupun 

dengan masyarakat, sehingga membuat suatu hubungan menjadi lebih baik. 

 

Kata kunci: Komunikasi, Perilaku, Remaja, Anime Jepang 

 
 

Abstract : With the existence of Japanese popular culture through anime, anime-loving 

teenagers at SMA Negeri 6 Palopo can get to know this popular culture, such as the 

language, lifestyle and fashion. Anime can influence changes in behavior such as fashion 

and consumer behavior by collecting various anime accessories. It can also bring benefits 

to teenagers who love anime, by opening their minds more broadly and creating 

motivational encouragement for themselves, such as moral messages and various life 

lessons learned at school. in it, and applied to real life. Apart from that, in the process of 

communicating with teenagers who love anime, they can build good communication 

between other fans and with the community, thereby making relationships better. 
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PENDAHULUAN 

Remaja merupakan bagian dari generasi muda sebagai salah satu sumber 

daya manusia yang memiliki peran yang strategis dan mempunyai ciri serta sifat 

yang khusus, serta sangat memerlukan bimbingan dan perlindungan dalam 

perkembangannya. Dalam fase kehidupannya remaja mengalami perkembangan 

dan pertumbuhan, pertumbuhan dalam arti fisik, sedangkan perkembangan adalah 

dalam arti psikis termasuk perilakunya. Dalam perkembangan perilakunya, seorang 

remaja belajar melalui pengalaman-pengalaman yang ditemui dan belajar dari 

mengidentifikasi model yang diamatinya. Hadirnya budaya popular tersebut dapat 

memengaruhi gaya hidup serta perilaku masyarakat yang menganggap budaya 

populer tersebut menarik untuk diikuti demi mengikuti arus perkembangan zaman. 

Seperti yang kita lihat saat ini, ada banyak disekitar kita mulai dari anak- 

anak hingga remaja begitupun sampai orang dewasa yang menyukai budaya 

popular Jepang, yang diantaranya adalah anime. Ketika seseorang cenderung 

menyukai menonton anime, maka seseorang akan membentuk pula pola 

perilakunya mencontoh serial anime tersebut. Seperti halnya yang dialami pada 

remaja pecinta anime di SMA Negeri 6 Palopo, ada beberapa yang meniru mulai 

dari pola komunikasinya, cara bersosialisasi, cara berpakaiannya, serta hobi 

didalamnya yang mempengaruhi pola pikirnya. Tapi hal seperti itu bukan hanya 

dialami pada remaja SMA Negeri 6 Palopo saja, tetapi bagi setiap orang yang 

menyukai anime tersebut pasti ada juga yang cenderung ingin berperilaku ataupun 

meniru suatu tokoh yang ada pada serial anime tersebut. 

Perubahan perilaku adalah proses perubahan yang dialami oleh seseorang 

berdasarkan apa yang telah didapatkan dan dipelajarinya melalui berbagai sumber 

seperti keluarga, teman, lingkungan ataupun diri sendiri. Proses perubahan pada diri 

seseorang ditentukan oleh kondisi dan kebutuhan dirinya. Perubahan pada diri 

manusia dimulai dari perubahan cara pandang atau pola pikir. Manusia tidak 

mungkin mengubah hidupnya, apabila ia tak mampu mengubah pola pikirnya. Oleh 

karena itu, setiap individu akan mengubah pola pikirnya agar dapat mengubah 

hidupnya. Perubahan perilaku manusia dapat disebabkan oleh dua faktor yaitu 

faktor internal dan eksternal (Sjarkawi, 2008: 19). Faktor internal merupakan faktor 

yang berasal dari dalam diri manusia dan dibawa sejak dilahirkan seperti faktor 

genetis atau keturunan, fisik, kecerdasan, dan emosi. Kedua, faktor eksternal 

merupakan faktor yang berasal luar manusia dan dapat memengaruhi perubahan 

perilaku misalnya lingkungan keluarga, iklim, teman, motivasi dan lain sebagainya. 

Anime merupakan hasil dari buah pikiran seseorang yang diapresiasikan 

dalam suatu bentuk karya yang dapat dinikmati oleh masyarakat luas. Anime dapat 

diartikan sebagai suatu karya sastra yang disajikan dalam bentuk lisan, bergerak 

dan dapat ditonton. Sebagai sebuah budaya popular, anime memiliki jangkauan 

yang luas, baik dalam tema ceritanya maupun untuk minat penontonnya yang mulai 

dari anak-anak sampai orang dewasa. Dalam perkembangannya, anime telah 

digunakan oleh animator-animator Jepang untuk mengeksplorasi berbagai macam 

gaya, ide cerita, serta tema, dari yang ditunjukan untuk anak-anak, remaja hingga 

dewasa (Soselisa, 2012). Anime tidak hanya digemari oleh masyarakat jepang, 
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namun juga masyarakat Indonesia. Banyak yang menonton anime untuk mengisi 

waktu luang mereka terutama saat weekend. 

Perkembangan anime saat ini di Indonesia sangat pesat, muncul di 

Indonesia pada tahun 1990-an yaitu saat televisi swasta Indonesia banyak 

menayangkan anime. Namun, saat ini pecinta anime dapat menonton anime secara 

online atau mengunduhnya dari internet. Banyak bermunculan situs-situs internet 

yang dibuat untuk mengunduh anime, sehingga memudahkan pecinta anime untuk 

menikmati anime yang ada pada saat ini. Saat ini anime begitu banyak digemari 

oleh masyarakat Indonesia, khususnya di kalangan remaja dan ini menjadi bukti 

bahwa pengaruh anime tidak bisa dipandang sebelah mata (Venny, 2018). Tidak 

bisa dipandang sebelah mata dalam artian bahwa pengaruh anime bukan hanya 

sebatas hiburan belaka tetapi apabila seseorang telah ketergantungan terhadap 

anime maka akan berdampak kepada banyak aspek dalam kehidupan. Melihat 

bentuk komunikasi dalam perilaku yang ditunjukkan sebagai akibat dari 

ketergantungan terhadap anime diantaranya adalah kecanduan menonton, berfikir 

imajinatif, menjadi fanatisme, memiliki jumlah teman yang sedikit, waktu banyak 

terbuang akibat terlalu banyak menonton anime, cenderung menutup diri dari 

interaksi sosial. 

Anime mempunyai kekhasan sendiri dimana dimulai dari cerita-cerita yang 

tidak masuk akal dan memerlukan imajinasi lebih tinggi untuk menangkap cerita- 

cerita tersebut selanjutnya karakter anime, sebagian besar karakter dalam anime 

bersifat ambigu artinya satu tokoh anime tidak hanya mempunyai satu sifat namun 

berbagai sifat juga terdapat di dalamnya seperti tjundere (di depan umum tokoh 

terebut berwatak keras namun memiliki hati baik atau sensitif). 

Anime juga memberikan dampak pada motivasi belajar dan pola pikir 

penggemar. Menurut sebagian penggemar, anime merupakan suatu motivasi belajar 

menghargai hidup dan mengetahui sesuatu yang kecil dapat bermanfaat besar bagi 

orang lain karena manusia merupakan makhluk yang menarik untuk dipelajari 

seperti sikap toleransi dan saling menghargai menjadi suatu hal kecil dalam anime 

namun dapat diterapkan pada kehidupan nyata manusia. Anime juga dapat 

dijadiakan sebagai motivasi hidup bersosialisasi, seperti orang yang introvert akan 

lebih ekstrovert apabila bergabung dengan orang yang satu pemikiran dan 

mempunyai seorang teman yang dapat dipercaya. Penggemar anime mempunyai 

pola pikir yang berbeda mulai dari pengambilan keputusan untuk sebuah pilihan 

hingga strategi penyelesaian masalahnya karena penggemar anime mempunyai 

motivasi dan arah tujuan dari tontonan genre anime yang sama dengan kehidupan 

penggemar. 

Budaya dan komunikasi mempunyai hubungan yang sangat erat dan 

berperan penting dalam kelangsungan hidup manusia. Orang berkomunikasi sesuai 

dengan budaya yang dimilikinya. Kapan, dengan siapa, berapa banyak hal yang 

dikomunikasikan sangat bergantung pada budaya dari orang-orang yang 

berinteraksi. Adanya perbedaan dan pengaruh budayalah orang-orang belajar 

berinteraksi melalui komunikasi. Komunikasi terletak pada proses yakni suatu 

aktivitas yang “melayani” hubungan pengirim dan penerima pesan melampaui 

ruang dan waktu. Manusia tidak bisa dikatakan berinteraksi sosial kalau dia tidak 

berkomunikasi dengan cara atau melalui pertukaran informasi, ide-ide, gagasan, 
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maksud serta emosi yang dinyatakan dalam simbol-simbol dengan orang lain (Alo 

Liliweri, 2013:5). 

Di muka bumi ini semua manusia hidup bersama dengan manusia lainnya, 

dimana terdapat keinginan berbagi pemikiran, perasaan, ide dan keyakinan 

bersama. Manusia bertukar informasi dengan manusia lainnya melalui kata-kata, 

gerak tubuh, ekspresi, nada dan sebagainya. Interaksi ini disebut komunikasi. 

Komunikasi adalah merupakan proses interaksi antara manusia dengan manusia 

dan juga antara manusia dengan lingkungan. 

Hubungan timbal balik antara budaya dan komunikasi seperti simbiosis 

yang saling mempengaruhi. Seperti budaya mempengaruhi komunikasi dan 

sebaliknya komunikasi mempengaruhi budaya.Budaya dapat mempengaruhi proses 

dimana seseorang mempersepsi suatu realitas. Semua komunitas dalam semua 

tempat selalu memanifestasikan atau mewujudnyatakan apa yang menjadi 

pandangan mereka terhadap realitas melalui budaya. Sebaliknya pula, komunikasi 

membantu dalam mengkreasikan realitas budaya dari suatu komunitas (Judith N. 

and Thomas K. Nakayama, 2003). 

Budaya pada dasarnya merupakan nilai-nilai yang muncul pada proses 

interaksi antar individu. Julia T. Wood (2013: 132) mendefinisikan budaya adalah 

salah satu sistem terpenting tempat munculnya komunikasi. Ketika kita lahir 

kondisi saat itu belum mengetahui bagaimana, kapan, dan kepada siapa kita 

berbicara, sama seperti kita tidak terlahir dengan sikap mengenai ras, agama, 

orientasi seksual, dan aspek identitas lain yang berbeda. 

Dapat dikatakan bahwa definisi komunikasi budaya adalah suatu proses 

komunikasi yang dilakukan oleh dua orang atau lebih untuk mendapatkan sebuah 

pemahaman yang sama melalui lambang atau tingkah laku dari aktifitas manusia 

yang berbeda kebudayaan. Komunikasi budaya mengacu pada aktifitas komunikasi 

antara orang-orang dari budaya yang sama atau budaya yang berbeda yang 

memiliki kepercayaan, nilai, atau cara berperilaku kultural.Pada dasarnya 

komunikasi budaya merupakan komunikasi yang biasa, yang membedakannya 

adalah orang-orang yang terlibat dalam komunikasi tersebut berbeda dalam hal latar 

belakangnya. Ketika seseorang berusaha berkomunikasi dengan orang-orang yang 

berbeda budaya dan menyesuaikan perbedaan-perbedaannya, membuktikan budaya 

itu dipelajari. .Melihat latar belakang di atas, penulis tertarik untuk 

METODE 
 

Jenis Penelitian 

 

Metode penelitian yang digunakan adalah metode penelitian kualitatif. 

Penelitian kulitatif adalah penelitian yang bertujuan untuk menggambarkan 

fenomena atau gejala yang terjadi di sekitar yang dapat dilihat. Penelitian kualitatif 

merupakan penelitian tentang riset yang bersifat deskriptif dan cenderung 

menggunakan analisis. 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian fenomenologi kualitatif. 

Penelitian fenomenologi menjelaskan makna pengalaman hidup sejumlah orang 

tentang suatu konsep atau gejala, termasuk di dalamnya konsep diri atau pandangan 

hidup mereka sendiri. Fenomenologi adalah bagian dari metodologi kualitatif, 
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namun mengandung nilai sejarah dalam perkembangannya. Menurut Hegel 

fenomenologi mengacu pada pengalaman sebagaimana yang muncul pada 

kesadaran, ia menjelaskan fenomenologi adalah ilmu menggambarkan apa yang 

seseorang terima, rasakan dan ketahui didalam kesadaran langsungnya dan 

pengalamannya. Dan apa yang muncul dari kesadaran itulah yang disebut sebagai 

fenomena. (Engkus Kuswarno, 2007). 

 
Waktu dan Tempat Penelitian 

 

Penelitian ini akan dilakukan selama satu bulan yaitu pada bulan April-Juni 

2023, yang berlokasi di SMA Negeri 6 Kota Palopo. 

Objek dalam penelitian ini adalah para remaja siswa pecinta anime di SMA 

Negeri 6 Palopo. 

 
Target/Subjek Penelitian 

Objek dalam penelitian ini adalah para remaja siswa pecinta anime di SMA 

Negeri 6 Palopo. 

 

Jenis Data dan Sumber Data 

1. Data Primer 

Data primer merupakan data yang diambil dari sebuah penelitian dengan 

menggunakan instrument yang dilakukan pada saat tertentu dan hasilnya pun 

tidak dapat digeneralisasikan hanya dapat menggambarkan keadaan pada saat itu 

seperti observasi, wawancara dan lainnya. 

2. Data Sekunder 

Data sekunder adalah data yang diperoleh penulis melalui tulisan ilmiah 

seperti skripsi dan jurnal, buku ilmiah, tesis dan disertasi, karya tulis dan sumber 

data terpercaya lainnya yang kemudian menjadi referensi dan penunjang dalam 

penyelesain penelitian ini. 

 

Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini terdiri dari : 

a. Observasi 

Observasi adalah teknik penelitian yang dilakukan dengan cara meneliti dan 

mengamati objek yang akan diteliti. Seperti yang dikemukakan oleh Kerlinger 

(2003), observasi merupakan pengamatan yang harus dilakukan secara alami 

(naturalistic) dimana pengamat harus larut dalam situasi realistis dan alami yang 

sedang terjadi. 

b. Wawancara 

Penulis mengadakan wawancara langsung dengan pihak-pihak yang bersangkutan 

yaitu dengan remaja pada siswa pecinta anime di SMAN 6 Palopo guna 

mendapatkan data-data yang diperlukan. 

c. Dokumentasi 

Dokumentasi merupakan teknik pengumpulan data terakhir yang digunakan 

oleh pengamat guna menyuguhkan informasi yang valid dan teruji. Sebagaimana 



Page 58 of 61  

yang dikemukakan oleh Sugiyono (2015: 329) bahwa untuk memperoleh data dan 

gambar yang berupa laporan serta keterangan yang dapat mendukung penelitian. 

Dalam upaya penyelesaian penulisan ini, peneliti juga akan menggunakan 

handphone guna merekam seluruh proses penelitian. 
 

Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari: 

1. Pengumpulan Data 

Data yang diperoleh dari wawancara, observasi dan dicatat dalam catatan 

lapangan yang terdiri dari dua bagian yaitu: 

a. Deskriptif adalah catatan alami, catatan tentang apa yang dilihat, didengar, 

disaksikan dan dialami sendiri oleh peneliti tanpa adanya pendapat dan 

penafsiran dari peneliti terhadap fenomena yang dialami. 

b. Refleksi adalah catatan yang berisi kesan, komentar, pendapat dan tafsiran 

dari peneliti tentang temuan yang dijumpai dan merupakan bahan rencana 

pengumpulan data untuk tahan berikutnya. 

2. Reduksi Data 

Setelah data terkumpul, selajutnya dibuat reduksi data, guna melihat data 

yang relevan dan bermakna, memfokuskan data yang mengarah untuk memecahkan 

masalah, penemuan, pemaknaan atau untuk menjawab pertanyaan penelitian. 

Kemudian menyederhanakan dan Menyusun secara sistematis dan menjabar hal- 

hal penting tentang hasil temuan dak maknanya. Pada proses reduksi data, hanya 

temuan data atau temuan yang berkembang dengan permasalahan peneliti saja yang 

direduksi. Sedangkan data yang tidak berkaitan dengan masalah penelitian dibuang. 

Dengan kata lain, reduksi data digunakan untuk analisis yang menajamkan, 

menggolongkan, mengarahkan dan membuang yang tidak penting, serta 

mengorganisasikan data sehingga memudahkan peneliti untuk menarik 

kesimpulan. 

3. Penyajian Data 

Penyajian data ditunjukkan untuk menggabungkan informasi sehingga 

dapat menggabarkan keadaan terjadi. Dalam hal ini, agar peneliti tidak kesulitan 

dalam pengusaan informasi baik secara keseluruhan atau bagian-bagian tertentu 

dari hasil penelitian, maka penelitian harus membuat naratif tersebut. 

4. Penarikan Kesimpulan 

Penarikan kesimpulan dilakukan selama proses penelitian berlangsung 

seperti halnya reduksi kata, seolah data terkumpul cukup memadai maka 

selanjutnya diambil dari kesimpulan sementara dan setelah data benar-benar 

lengkap maka diambil kesimpulan akhir dan kemudian data disatukan ke dalam 

unitunit informasi yang berdasarkan kategori-kategori penelitian tambahan data 

mengenai informasi. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Perubahan perilaku merujuk pada perubahan dalam cara individu bertindak, 

berpikir, atau merasakan sesuatu dalam kehidupan sehari-hari mereka. Perubahan 

perilaku dapat mencakup berbagai aspek kehidupan, termasuk kebiasaan, respons 
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terhadap stimulus tertentu, sikap, dan tindakan. Perubahan perilaku bisa bersifat 

positif, negatif, atau netral, tergantung pada konteksnya. Ada berbagai faktor yang 

dapat mempengaruhi perubahan perilaku, seperti pengalaman pribadi, interaksi 

sosial, lingkungan, pendidikan, motivasi, dan dorongan internal atau eksternal. 

Perubahan perilaku yang disebabkan oleh menonton anime dapat bervariasi 

dari individu ke individu. Anime adalah bentuk hiburan yang luas, dan dampaknya 

tergantung pada jenis anime yang ditonton, sejauh mana seseorang terlibat dalam 

menontonnya, dan karakteristik individu tersebut. Beberapa perubahan perilaku 

yang mungkin terjadi akibat pengaruh anime seperti peningkatan minat dalam 

budaya, pengaruh gaya hidup, perubahan fashion, perubahan cara pikir karena dari 

adanya pesan-pesan moral dan pelajaran hidup yang ia dapat, dan peningkatan 

sosialisasi. Namun adapun juga penggemar anime yang suka cenderung tertarik 

mengoleksi berbagai aksesoris seperti komik, dvd, maupun action figure, dll. 

Perubahan fashion yang seperti dialami beberapa orang terhadap anime disebut 

sebagai cosplay (costume play). Cosplay adalah sebuah hobi yang berkegiatan 

mengenakan pakaian beserta aksesoris dan rias wajah seperti yang dikenakan oleh 

tokoh-tokoh dalam anime. 

 
 

KESIMPULAN 

Perubahan Perilaku yang terjadi pada Remaja Pecinta Anime Pada Siswa Di SMA 

Negeri 6 Palopo ternyata mempunyai pengaruh yang besar kepada kehidupan 

mereka, menunjukkan bahwa anime dapat membawa keuntungan dengan membuka 

pikiran dan membuat suatu dorongan motivasi terhadap diri seperti pesan moral dan 

pelajaran hidup yang diambil dari anime yang ia nonton, serta diterapkan pada 

kehidupan nyata. 
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