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Abstract

The growing engagement of pesantren students with Japanese anime creates opportunities for
connecting popular culture with contextual Arabic language learning. However, studies
examining anime quotations specifically as linguistic and affective resources in Arabic instruction
within pesantren remain limited. This study explores how anime quotations were integrated into
contextual Arabic learning and how students who were familiar with anime perceived and
responded to the learning experience. A descriptive qualitative approach was employed involving



60 third-year Tsanawiyah students from two classes at an Islamic boarding school. Data were
collected through classroom observation, in-depth interviews, and documentation during four
thematic learning sessions conducted over one month. The data were analyzed through data
reduction, data display, and conclusion drawing, while credibility was supported through source
and technique triangulation and member checking. The findings reveal three interconnected
themes: contextual understanding of Arabic vocabulary and expressions, affective engagement
during classroom activities, and the negotiation of popular-cultural identity within the pesantren
learning environment. Familiar anime quotations helped students relate Arabic expressions to
recognizable narrative contexts and encouraged more active classroom participation. Rather
than demonstrating causal effectiveness, the findings indicate that anime quotations can function
as contextual linguistic resources and cultural bridges when pedagogically selected and aligned
with Arabic learning objectives. This study contributes to discussions on culturally responsive and
contextualized Arabic pedagogy in Islamic boarding schools.

Keywords: Arabic Language; Anime; Contextual Learning; Pesantren; Wibu

Pendahuluan mengenali  judul  populer  hingga
menjadikan anime sebagai bagian dari
referensi komunikasi dan aktivitas sehari-
hari. Perbedaan ini menunjukkan bahwa
budaya populer tidak hanya berkaitan
dengan preferensi hiburan, tetapi juga
dapat membentuk pengetahuan awal yang
dibawa peserta ke dalam ruang
pembelajaran. Dalam  pembelajaran
Bahasa Arab, pengetahuan awal tersebut
berpotensi menjadi contextual scaffold
yang membantu peserta menghubungkan
kosakata dan ekspresi baru dengan

konteks naratif yang telah mereka pahami.

Anime sering ditempatkan di luar
ruang pembelajaran formal, bahkan
dipandang sebagai bentuk hiburan yang
dapat mengalihkan perhatian peserta
didik. Namun, bagi sebagian santri yang
akrab dengan budaya anime, karakter,
dialog, dan alur cerita justru telah menjadi
bagian dari pengalaman kultural mereka
sehari-hari. Familiaritas tersebut
membuka kemungkinan pedagogis yang
jarang dibahas dalam pembelajaran
Bahasa Arab: menggunakan kutipan anime
sebagai jembatan antara dunia budaya

populer peserta didik dan bahasa target Dengan memanfaatkan minat

yang dipelajari. Dalam konteks pesantren,
pertemuan antara budaya populer global
dan pembelajaran Bahasa Arab menjadi
menarik karena menunjukkan bahwa
materi yang dekat dengan identitas
peserta didik dapat
direkontekstualisasikan menjadi sumber
belajar yang bermakna.

Fenomena tersebut menjadi semakin
relevan ketika peserta didik yang dikenal
sebagai wibu tidak dipahami sebagai
kelompok yang homogen. Tingkat
familiaritas mereka terhadap anime
berbeda-beda, mulai dari sekadar

tersebut, pembelajaran Bahasa Arab dapat
dirancang secara lebih kontekstual dan
responsif terhadap pengalaman kultural
peserta didik, khususnya mereka yang
dikenal sebagai wibu dan memiliki
familiaritas kuat dengan budaya Jepang
melalui anime (Mahmudah dkk., 2024).
Familiaritas ini dapat menjadi titik masuk
pedagogis yang membantu peserta
menghubungkan materi Bahasa Arab
dengan konteks yang telah mereka kenal,
sekaligus menciptakan  pengalaman
belajar yang dipersepsikan lebih relevan
dan menarik.
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Mahmudah dkk. (2024)
menunjukkan bahwa penggunaan komik
dalam pembelajaran Bahasa Arab dapat
menarik minat pelajar wibu. Al Fariz dkk.
(2024) menyoroti pengaruh budaya wibu
terhadap pola komunikasi generasi Z.
Sementara itu, Mahler dan Mayer (2024)
menunjukkan bahwa anime dapat
meningkatkan retensi dan motivasi belajar
dalam konteks sains, sedangkan Shintaku
(2022) menunjukkan kontribusi anime
dalam pembelajaran mandiri bahasa
Jepang melalui literasi digital. Wang
(2023) menegaskan bahwa paparan anime
dapat menunjang stabilitas emosional

siswa dan membantu pembentukan
kepribadian yang sehat.

Dengan demikian, pendekatan
pembelajaran bahasa Arab berbasis

kutipan anime tidak hanya menjembatani
materi ajar dengan realitas siswa, tetapi
juga memperkuat aspek psikologis dan
motivasional dalam proses belajar di
lingkungan pesantren.

Kondisi ini mengindikasikan
pentingnya pengembangan strategi
pembelajaran Bahasa Arab yang bersifat
inklusif, kontekstual, dan adaptif terhadap
minat peserta didik, khususnya mereka
yang dikenal sebagai wibu. Istilah wibu
merujuk pada individu yang memiliki
ketertarikan mendalam terhadap budaya
Jepang (Mahmudah dkk., 2024) melalui
anime, dan biasanya memiliki
pengetahuan luas mengenai berbagai judul
anime, baik yang popular dan disanjung
berlebihan (overrated) maupun yang
kurang dikenal dan dipandang sebelah
mata (underrated). Dengan memanfaatkan
ketertarikan ini sebagai pintu masuk
pedagogis, pembelajaran Bahasa Arab
dapat dirancang lebih menarik, bermakna,
dan sesuai dengan realitas kultural siswa
masa kini.

Penelitian terdahulu oleh Mahmudah

dkk. (2024) menerangkan bahwa

pembelajaran Bahasa Arab melalui komik
meningkatkan daya tarik terutama untuk
para wibu. Al Fariz dkk. (2024) meneliti
komunikasi wibu generasi Z pada
komunitas cosplay di Palembang. Hasilnya
menunjukkan bahwa fenomena wibu
memengaruhi pola komunikasi, termasuk
penggunaan bahasa Jepang dan peniruan
karakter anime dalam interaksi sehari-
hari.

Penelitian oleh Mahler dan Mayer
(2024) menunjukkan bahwa anime dapat
berfungsi sebagai media pembelajaran
yang efektif dalam konteks sains, dengan
hasil yang menunjukkan peningkatan
motivasi, retensi, dan pemahaman konsep
melalui penggunaan narasi dan desain

emosional. Temuan ini memberikan
landasan teoritis penting bagi
pengembangan strategi pembelajaran

Bahasa Arab berbasis kutipan anime,
terutama bagi peserta didik dengan minat
tinggi terhadap budaya Jepang. Jika anime
dapat memfasilitasi pembelajaran sains
yang kompleks, maka sangat mungkin
pendekatan serupa diadopsi dalam
pembelajaran bahasa asing, khususnya
bagi kalangan wibu di lingkungan
pesantren. Selain fungsi kognitifnya,
pendekatan pembelajaran berbasis anime
juga memiliki potensi untuk mendukung
kesehatan psikologis siswa.

Shintaku  (2022) menunjukkan
bahwa  anime dapat mendukung
pembelajaran mandiri bahasa Jepang
dengan menghubungkan pengalaman
belajar di kelas dengan praktik literasi dan
aktivitas  keseharian peserta didik.
Temuan tersebut memperlihatkan bahwa
media populer dapat menjadi sumber
pembelajaran bahasa yang kontekstual
ketika memiliki kedekatan dengan minat
dan pengalaman kultural pembelajar.
Wang (2023) juga membahas dimensi
afektif dan psikologis yang berkaitan
dengan paparan anime dalam pengalaman
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belajar. Namun, dalam konteks penelitian
ini, temuan tersebut tidak digunakan
untuk menyimpulkan perubahan kondisi
psikologis santri secara langsung. Anime
lebih tepat dipahami sebagai sumber
budaya yang dapat membantu
menciptakan pengalaman belajar yang
dipersepsikan  lebih  menyenangkan,
relevan, dan bermakna secara afektif
ketika diintegrasikan secara selektif ke
dalam pembelajaran Bahasa Arab.

Berdasarkan uraian tersebut,
penelitian ini diarahkan untuk menjawab
tiga pertanyaan: bagaimana kutipan anime
diintegrasikan ke dalam pembelajaran
Bahasa Arab kontekstual di pesantren;
bagaimana santri wibu memaknai dan
merespons penggunaan kutipan tersebut;
serta tema linguistik, afektif, dan kultural
apa yang muncul dari pengalaman
pembelajaran tersebut. Sejalan dengan
pertanyaan tersebut, penelitian ini
bertujuan untuk mendeskripsikan proses
integrasi kutipan anime, mengeksplorasi
pengalaman dan respons peserta, serta
menganalisis hubungan antara familiaritas
budaya populer dan pemaknaan Bahasa
Arab dalam konteks pesantren. Penelitian
ini berkontribusi pada pengembangan
pembelajaran Bahasa Arab kontekstual
dengan menunjukkan bagaimana budaya
populer dapat direkontekstualisasikan
sebagai sumber linguistik dan kultural

tanpa menggeser tujuan pendidikan
pesantren.
Metode

Penelitian ini menggunakan

pendekatan deskriptif kualitatif untuk
mengeksplorasi integrasi kutipan anime
dalam pembelajaran Bahasa Arab serta
pengalaman  santri selama  proses
pembelajaran. Pendekatan ini dipilih
karena penelitian berfokus pada persepsi,
respons, interaksi kelas, serta makna

linguistik dan afektif yang muncul, bukan
untuk menguji hubungan kausal atau
efektivitas intervensi secara statistik
(Creswell & Poth, 2024).

Penelitian dilaksanakan di sebuah
pondok pesantren dengan melibatkan 60
santri kelas 3 Tsanawiyah dari dua kelas,
masing-masing berjumlah 30 santri. Dari
jumlah tersebut, 20 santri dipilih secara
purposif untuk diwawancarai,
berdasarkan keterlibatan dalam
pembelajaran, familiaritas dengan anime,
keikutsertaan dalam sesi pembelajaran,
serta kesediaan memberikan informasi
yang relevan. Selain itu, lima guru
dilibatkan sebagai informan untuk
memberikan perspektif mengenai proses
pembelajaran dan respons santri.

Kegiatan pembelajaran berlangsung
selama satu bulan dalam empat sesi
tematik. Kutipan anime yang familier bagi
peserta diadaptasi ke dalam Bahasa Arab
dan digunakan untuk memperkenalkan
kosakata, memahami ungkapan,
mendiskusikan makna kalimat, serta
mendorong penggunaan ekspresi Bahasa
Arab dalam aktivitas kelas. Pemilihan
kutipan mempertimbangkan
keterpahaman bahasa, relevansi dengan
tujuan pembelajaran, serta kesesuaiannya
dengan lingkungan pendidikan pesantren.

Data dikumpulkan melalui observasi
kelas, wawancara semi-terstruktur, dan
dokumentasi. Observasi digunakan untuk
mencatat interaksi, partisipasi, dan
respons peserta selama pembelajaran.
Wawancara dilakukan terhadap 20 santri
dan lima guru dengan durasi sekitar 30
menit, direkam setelah memperoleh
persetujuan peserta. Dokumentasi
meliputi materi pembelajaran, kutipan
anime yang digunakan, hasil pekerjaan
peserta, dan catatan pembelajaran. Ketiga
teknik  tersebut digunakan secara
komplementer untuk memperoleh
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gambaran yang lebih komprehensif
mengenai pengalaman pembelajaran.

Data dianalisis melalui reduksi data,
penyajian data, serta penarikan dan
verifikasi kesimpulan. Transkrip
wawancara, catatan observasi, dan
dokumen dibaca secara berulang, diberi
kode, kemudian dikelompokkan menjadi
tema berdasarkan kesamaan makna.
Kredibilitas temuan diperkuat melalui
triangulasi sumber dan teknik, dengan
membandingkan data santri, guru,
observasi, dan dokumentasi, serta melalui
member checking untuk mengurangi
kesalahan interpretasi.

Dalam proses pengodean, ditemukan
pola  berulang mengenai  tingkat
keterlibatan santri terhadap anime. Pola
tersebut kemudian dikelompokkan secara
induktif menjadi empat kategori, yaitu
pemula, menengah, fanatik, dan akut.
Kategori ini merupakan temuan empiris
yang dibangun dari pola jawaban
wawancara untuk menggambarkan variasi
familiaritas dan keterlibatan terhadap
anime, bukan Kklasifikasi psikologis atau
klinis.

Penelitian  dilaksanakan dengan
memperhatikan prinsip partisipasi
sukarela, informed consent, kerahasiaan,
dan perlindungan peserta. Penelitian telah
memperoleh izin dari pihak pesantren
serta persetujuan orang tua atau wali
santri. Sebelum wawancara, peserta
memperoleh penjelasan mengenai tujuan
penelitian dan penggunaan data, serta
memberikan persetujuan terhadap proses
perekaman. Identitas peserta dijaga
dengan menggunakan kode informan
dalam transkrip dan pelaporan hasil. Data
digunakan hanya untuk kepentingan
akademik dan disimpan secara terbatas.

Hasil dan Pembahasan

Dalam konteks penelitian ini, istilah
wibu tidak dapat dipandang sebagai satu
kategori  homogen. Hasil analisis
wawancara menunjukkan bahwa santri
tidak memiliki tingkat familiaritas dan
keterlibatan yang sama terhadap anime.
Melalui proses pengodean terhadap pola
jawaban peserta, ditemukan empat
kategori yang digunakan secara analitis
dalam penelitian ini, yaitu wibu pemula,
wibu menengah, wibu fanatik, dan wibu
akut. Kategori tersebut tidak dimaksudkan
sebagai klasifikasi psikologis yang baku,
melainkan sebagai kategorisasi empiris
yang muncul dari cara peserta
menggambarkan intensitas konsumsi
anime, pengetahuan mereka mengenai
budaya anime, dan posisi anime dalam
kehidupan sehari-hari.

Wibu pemula merujuk pada peserta
yang terutama mengenal anime populer
seperti Naruto, One Piece, atau Demon
Slayer, tetapi belum menunjukkan
keterlibatan yang luas dengan komunitas
atau budaya anime. Wibu menengah
memperlihatkan familiaritas yang lebih

beragam, seperti mengikuti anime
musiman, mengenali sejumlah genre, serta
memahami  istilah  populer dalam
komunitas anime. Wibu fanatik
menggambarkan peserta yang

menunjukkan keterlibatan lebih intens,
seperti mengikuti komunitas, mengenali

berbagai judul dan karakter secara
mendalam, mengoleksi materi yang
berkaitan dengan anime, atau

menunjukkan minat terhadap bahasa
Jepang. Sementara itu, istilah wibu akut
digunakan oleh penelitian ini untuk
menggambarkan tingkat keterlibatan yang
paling intens berdasarkan pola
wawancara, ketika anime tidak hanya
dikonsumsi sebagai hiburan tetapi telah
menjadi bagian penting dari referensi
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komunikasi, ekspresi, dan aktivitas

keseharian peserta.

Temuan ini menunjukkan bahwa
istilah wibu tidak merepresentasikan
kelompok yang homogen. Variasi tersebut
juga berpengaruh terhadap bagaimana
peserta merespons penggunaan kutipan
anime dalam pembelajaran Bahasa Arab.
Peserta dengan familiaritas yang lebih
tinggi cenderung lebih cepat mengenali
sumber, karakter, atau konteks naratif
sebuah kutipan, sedangkan peserta
dengan familiaritas yang lebih terbatas
lebih banyak bergantung pada penjelasan
guru. Dengan demikian, tingkat
familiaritas terhadap budaya populer
menjadi salah satu konteks yang perlu
diperhitungkan ketika anime digunakan
sebagai sumber pembelajaran, meskipun
penelitian ini tidak dimaksudkan untuk
membandingkan efektivitas pembelajaran
antar kategori.

Berikut adalah contoh kutipan anime
yang dikenali oleh wibu pemula.

Sy s Gl
(Kutipan terkenal dari Deidara - Naruto)
"Seni adalah ledakan."
5 om0 il 5 3 il 3 5y 530 Gt
A0 el gul g8 ozliaal

Seseorang yang melanggar aturan
memang sampah, tetapi yang
meninggalkan temannya lebih buruk dari
sampabh.

O s dalel Lo (saY Ay L g Y
sl allag Gl Jail

"Aku tidak peduli apa yg dikatakan
orang lain. Yang jelas aku tidak akan

melakukan suatu hal yg bertentangan
dengan prinsipku."

Kutipan Roronoa Zoro dari One Piece

ac 13 Jiabl il O 82 612 ) A

Dari Fairy Tail, yang diterjemahkan
dari Worst enemy can be the best ally, yang
artinya Musuh terburuk bisa menjadi
pendukung terbaik.

[ I S VN g R SVEV. 2L PVERPRR b Ry v+
L gy Gl e Aniias 31

Kamu terlalu mudah percaya pada
orang lain. Tidak semua orang itu baik atau
luar biasa. Suatu hari kamu akan
menyesalinya! Zora Ideale, Black Clover

830 L g (IS () () 5835 ¢ 588 aaly B Y,

Jangan terlalu percaya kepada siapa
pun, ingatlah bahwa iblis dulunya adalah
malaikat. Ken Kaneki-Tokyo Ghoul

iy Aol i sl 25y Ao o _yiST S8
dm'dj-) - .....d/

Ada lebih dari satu cara untuk
memenangkan permainan. Kamu bisa
menang tanpa bertarung!, sora, no game no

life.

Hanya seorang pria biasa yang
bertugas sebagai pahlawan biasa. Saitama,
one punch man

Berikut adalah kutipan dari anime
Detektif Conan :

S eagEig o yhll Glay) jelia Jiai Glal
leie ol il oSy Y il

Perasaan orang terkadang tersesat
dan mengarah pada konsekuensi yang
tidak dapat diubah.

V58 S o S| T 585 o Sy
il S5 cellaY Aladl 1Sy 3 e apally Ale
ailay Wil

Aku ingin kamu bahagia. Aku ingin
kamu sering tertawa. Aku tidak tahu pasti
apa yang bisa kulakukan untukmu, tapi
aku akan selalu berada di sisimu. Kagome-
inuyasa

AD-DHUHA: Jurnal Pendidikan Bahasa Arab dan Budaya Islam
Vol. 7 No. 1 April 2026

36



Anime sebagai Sarana Keterlibatan
Emosional dalam Pembelajaran Bahasa

Arab
Seorang siswa menyampaikan:

“Saat menonton anime, saya merasa
terhubung dengan ceritanya. Ketika
kutipan anime digunakan di kelas Bahasa
Arab, saya jadi lebih mudah memahami
maknanya karena sudah tahu konteksnya.”
(Peserta 3, Kelas B)

Siswa lain menambahkan:

“Belajar Bahasa Arab kadang terasa
terlalu serius. Tapi waktu guru memakai
kutipan dari Naruto dan Detective Conan
dalam Bahasa Arab, saya jadi semangat.
Saya tidak menyangka pelajaran Bahasa
Arab bisa semenarik ini.”

(Peserta 11, Kelas A)
Salah satu peserta juga mengatakan:

“Gurunya wibu juga ternyata, tidak
menyangka, saya suka, belajar Bahasa arab
menjadi asik, relate untuk generasi kami.”
(Peserta 6, Kelas B)

Dari sisi guru:

“Siswa yang biasanya pasif mulai aktif
ketika saya mengaitkan ekspresi Bahasa
Arab dengan kutipan anime. Saya melihat
perubahan pada  partisipasi dan
kepercayaan diri mereka, kosakata dan
uslub Bahasa arab mereka meningkat”

(Guru Bahasa Arab 1)

Temuan ini menunjukkan bahwa
kutipan anime tidak hanya berfungsi
sebagai input linguistik, tetapi juga
berkaitan dengan respons afektif positif
dan keterlibatan peserta dalam
pembelajaran. Siswa lebih terlibat ketika
materi pembelajaran dikaitkan dengan
hal-hal yang mereka sukai. Hal ini selaras
dengan teori Contextual Teaching and
Learning yang menekankan pentingnya

mengaitkan materi ajar dengan
pengalaman dan minat pribadi peserta
didik untuk menghasilkan pembelajaran
yang bermakna.

Anime sebagai Jembatan Budaya dan
Ekspresi Identitas

Temuan Wawancara

“Saya suka anime karena nilai-
nilainya  seperti  persahabatan  dan
perjuangan. Saat membahas nilai itu dalam
Bahasa Arab, saya merasa lebih memahami
maknanya karena sudah melihatnya lewat
anime.”

(Peserta 19, Kelas A)

“Di pesantren kami banyak aturan
dan jadwal. Anime jadi hiburan walaupun
cuma sekedar cerita yang diwakilkan
dengan quotes berbahasa arab, dan
sekarang belajar Bahasa Arab juga terasa
menyenangkan karena dikaitkan dengan

anime. Seperti belajar tanpa tekanan.”
(Peserta 8, Kelas B)

“Membahas anime dalam Bahasa
Arab membuat saya sadar bahwa bahasa
bukan cuma tentang tata bahasa, tapi cara
mengekspresikan diri. Saya ingin bisa pakai
Bahasa Arab seperti pakai kutipan anime
secara alami, dan saya juga saya suka
membahas love yang bersumber dari
anime.”

(Peserta 14, Kelas A)

Anime menjadi jembatan budaya
yang membantu siswa mengaitkan proses
belajar dengan identitas mereka. Bagi para
wibu, anime bukan sekadar hiburan, tetapi
bagian dari cara mereka melihat dunia.
Dengan mengintegrasikannya ke dalam
pembelajaran, mereka merasa dihargai
dan lebih termotivasi untuk belajar. Ini
sejalan dengan penelitian Shintaku (2022)
yang menunjukkan bahwa  anime
mendorong pembelajaran mandiri dan
literasi digital dalam pembelajaran Bahasa
Jepang. Dalam konteks ini, santri mulai
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membangun relasi makna antara narasi
anime dan ekspresi Bahasa Arab.

Temuan penelitian ini menunjukkan
bahwa anime dapat berfungsi sebagai
sumber kontekstual dan afektif dalam
pembelajaran bahasa asing ketika materi
yang digunakan memiliki kedekatan
dengan pengalaman peserta didik. Mahler
dan Mayer (2024) menunjukkan bahwa
narasi dan desain emosional dalam anime
berkaitan dengan keterlibatan kognitif,
kesenangan belajar, retensi, dan transfer
pengetahuan dalam konteks pembelajaran
sains. Dalam penelitian ini, pola yang
sejalan tampak pada respons santri yang
menunjukkan keterlibatan lebih aktif, rasa
tertarik yang lebih kuat, serta keberanian
yang lebih besar dalam menggunakan
ekspresi Bahasa Arab ketika pembelajaran
dikaitkan dengan kutipan anime yang
mereka kenali. Namun, temuan tersebut
dipahami sebagai pola respons kualitatif
dan tidak dimaksudkan sebagai bukti
peningkatan motivasi atau kepercayaan
diri secara kausal.

Wang (2023) juga membahas
dimensi afektif dan psikologis yang
berkaitan dengan paparan anime. Dalam
penelitian ini, temuan tersebut digunakan
sebagai konteks untuk memahami bahwa
media  populer dapat membawa
pengalaman emosional tertentu bagi
peserta didik, bukan sebagai dasar untuk
menyimpulkan perubahan kondisi
psikologis santri. Respons wawancara
menunjukkan bahwa penggunaan kutipan
anime dipersepsikan sebagian peserta
sebagai pengalaman belajar yang lebih
ringan, familier, dan menyenangkan,
sehingga dimensi afektif tersebut lebih
tepat dipahami sebagai bagian dari
keterlibatan belajar.

Lebih lanjut, seperti yang
ditunjukkan oleh Mahmudah dkk. (2024),
media visual seperti komik dan anime
terbukti mampu menarik perhatian

kelompok pelajar tertentu, khususnya
para wibu. Familiaritas mereka terhadap
dunia anime dapat dijadikan fondasi dalam
mengajarkan kosakata dan struktur
Bahasa Arab secara lebih mudah dan
intuitif.

Temuan penelitian memperlihatkan
bahwa penggunaan kutipan anime dalam
pembelajaran Bahasa Arab bekerja melalui
hubungan yang kompleks antara
familiaritas budaya, pemaknaan linguistik,
keterlibatan afektif, dan partisipasi kelas.
Analisis wawancara terhadap 20 santri
menunjukkan pula bahwa penggemar
anime bukan kelompok yang homogen.
Berdasarkan pola jawaban informan,
ditemukan empat tingkat keterlibatan
yang secara induktif disebut pemula,
menengah, fanatik, dan akut. Kategori
tersebut menggambarkan perbedaan
intensitas familiaritas terhadap anime,
mulai dari peserta yang hanya mengenal
judul populer hingga mereka yang
menjadikan anime sebagai bagian penting
dari referensi komunikasi dan keseharian.
Variasi  tersebut tercermin  dalam
perbedaan pengetahuan peserta terhadap
judul, genre, istilah komunitas, aktivitas
fandom, serta Kketertarikan terhadap
bahasa Jepang. Dalam konteks inij,
kategorisasi yang muncul dari hasil
wawancara memberikan nilai kebaruan
karena menunjukkan bahwa intensitas
fandom dapat menjadi faktor kontekstual
yang relevan dalam desain pembelajaran
formal, selama kategori tersebut tidak
diperlakukan sebagai skala psikologis
universal

Kategorisasi tersebut perlu dibaca
sebagai empirically derived continuum of

anime  engagement, bukan sebagai
diagnosis  kepribadian. Temuan ini
mendapatkan konteks teoretis dari

penelitian mengenai hubungan fandom
dan pembelajaran bahasa. Curran (2026)
menunjukkan bahwa identitas sebagai
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penggemar media populer berinteraksi
dengan pengalaman personal dan identitas
pembelajar dalam membentuk
keterlibatan terhadap bahasa. Kim (2023)
juga menemukan bahwa penggemar
budaya Korea menggunakan webtoon
tidak semata sebagai hiburan, tetapi
sebagai ruang literasi dan pembelajaran
bahasa. Sementara itu, Eom dan
Braithwaite  (2024) memperlihatkan
bahwa paparan terhadap budaya populer
kontemporer menjadi salah satu unsur
yang berhubungan dengan motivasi
pembelajaran bahasa Korea. Temuan
penelitian ini memperluas diskusi tersebut
ke konteks yang relatif belum banyak
diteliti, yakni santri penggemar anime
yang mempelajari Bahasa Arab di
lingkungan pesantren.

Temuan ini juga dapat dibaca dalam
kerangka pembelajaran Bahasa Arab yang
peka terhadap konteks budaya peserta
didik. Mukhasibi dan Wahyudi (2026)
menunjukkan bahwa lingkungan
pembelajaran Bahasa Arab yang imersif
dan memiliki resonansi budaya di
pesantren dapat mendorong keterlibatan
linguistik, keberanian berkomunikasi, dan
partisipasi peserta didik. Meskipun
konteks penelitian mereka berbasis
festival Bahasa Arab, temuan tersebut
menguatkan argumentasi bahwa
keterlibatan bahasa berkembang ketika
Bahasa Arab  ditempatkan  dalam
pengalaman yang bermakna secara sosial
dan kultural. Pada saat yang sama,
integrasi budaya populer ke dalam
pembelajaran pesantren tetap
memerlukan seleksi nilai. Saefudin dan
Fajri.  (2026) menegaskan  bahwa
pendidikan Islam tidak cukup memandang
pendidikan karakter sebagai penyisipan
nilai, tetapi perlu mengintegrasikan
landasan normatif, praktik pedagogis,
refleksi moral, adab, dan tanggung jawab
sosial dalam proses pendidikan. Dengan
demikian, penggunaan kutipan anime

dalam pembelajaran Bahasa Arab
sebaiknya tidak hanya
mempertimbangkan daya tarik dan
familiaritas peserta, tetapi juga

kesesuaiannya dengan tujuan linguistik,
nilai pendidikan, dan karakter moral yang
ingin  dibangun dalam lingkungan
pesantren.

Familiaritas Budaya sebagai Contextual
Linguistic Scaffolding

Temuan pertama memperlihatkan

bahwa  familiaritas dengan anime
menyediakan  konteks awal untuk
memahami input Bahasa Arab. Salah

seorang peserta menjelaskan bahwa ia
lebih mudah memahami kutipan Bahasa
Arab karena telah mengetahui konteks
cerita anime tersebut. Dengan demikian,
peserta tidak memproses sebuah ekspresi
Bahasa Arab sebagai rangkaian kata yang
sepenuhnya baru. Pengetahuan mengenai
karakter, konflik, situasi, atau emosi dalam
cerita berfungsi sebagai pengetahuan latar

yang membantu mereka melakukan
inferensi terhadap makna.
Temuan ini konsisten dengan

Shintaku (2022), yang menemukan bahwa
anime dapat menghubungkan pengalaman
belajar bahasa di dalam dan di luar kelas
serta menyediakan informasi linguistik
dan budaya bagi pembelajar bahasa
Jepang. Bacani dan Hatami (2025) bahkan
menemukan  pemerolehan  kosakata
insidental dan kemampuan memahami
bahasa Jepang di antara penonton anime
yang tidak pernah mengikuti
pembelajaran formal bahasa Jepang.
Kedua penelitian tersebut tidak identik
dengan konteks penelitian ini, tetapi
mendukung pandangan bahwa familiaritas
dengan anime dapat menyediakan
lingkungan input dan konteks makna yang
relevan untuk pembelajaran bahasa.

Dalam penelitian ini, mekanisme
tersebut bergerak lebih jauh karena materi
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anime direkontekstualisasikan ke dalam
Bahasa Arab. Kutipan dari Naruto, One
Piece, Detective Conan, Tokyo Ghoul, dan
sejumlah anime lain tidak dipelajari untuk
memperoleh bahasa Jepang, melainkan
digunakan sebagai konteks yang telah
dikenal  untuk  menginterpretasikan
kosakata dan ekspresi Arab. Berbagai
kutipan tersebut digunakan sebagai materi
aktual dalam aktivitas pembelajaran.
Dengan demikian, anime berfungsi sebagai
cultural anchor, sedangkan Bahasa Arab
tetap menjadi target linguistik utama.

Interpretasi tersebut juga didukung
oleh perkembangan penelitian tentang
input audiovisual. Teng (2022)
menunjukkan bahwa video bercaption
dapat mendukung pemerolehan kosakata

insidental, tetapi hasil belajar juga
dipengaruhi oleh karakteristik
pembelajar. Penelitian Teng (2023)
selanjutnya menunjukkan bahwa

pengetahuan kosakata awal dan kapasitas
memori kerja turut berhubungan dengan
manfaat yang diperoleh dari video
bercaption. Artinya, media audiovisual
tidak bekerja secara seragam kepada
seluruh peserta. Hal ini sejalan dengan
temuan empat kategori keterlibatan dalam
penelitian ini: peserta dengan familiaritas
anime yang berbeda membawa modal
kontekstual yang berbeda pula ketika
memasuki aktivitas pembelajaran.

Penelitian Wang dan Pellicer-
Sanchez (2022) memberikan penjelasan
tambahan tentang pentingnya perhatian
terhadap bentuk bahasa. Melalui eye
tracking, mereka menemukan bahwa
waktu perhatian terhadap bentuk kata L2
berkaitan dengan pemerolehan kosakata.
Wi dan Boers (2024) juga menunjukkan
bahwa penggunaan caption L1 dan L2
secara berurutan dapat dimanfaatkan
untuk mendukung pembelajaran kosakata.
Sementara itu, Lo (2024) menemukan
keuntungan pembelajaran kosakata ketika

video bersubtitel ganda dipadukan dengan
pengulangan.

Implikasinya, familiaritas anime saja
tidak  cukup. Guru tetap perlu
mengarahkan perhatian peserta pada
bentuk Bahasa Arab, makna, pola kalimat,
dan penggunaan ekspresi. Kutipan anime
akan menjadi lebih pedagogis ketika
peserta diminta mengidentifikasi kosakata
target, memahami makna berdasarkan
konteks, membandingkan ekspresi, dan
kemudian menggunakan kembali
ungkapan tersebut dalam situasi baru.
Pandangan tersebut juga didukung
Puimege (2024), yang menekankan
pentingnya perhatian, frekuensi paparan,
input enhancement, dan kegiatan yang
berfokus pada makna dalam pemerolehan
formulaic sequences.

Dengan demikian, mekanisme yang
muncul dari penelitian ini dapat
dirumuskan sebagai cultural familiarity —
contextual activation — linguistic meaning-
making. Familiaritas terhadap karakter
dan cerita membuka konteks, sedangkan
aktivitas pembelajaran mengubah konteks
tersebut  menjadi  peluang  untuk
memahami Bahasa Arab. Inilah salah satu
perbedaan penting penelitian ini dari studi
anime sebelumnya.

Kutipan Anime, Multimodalitas, dan
Pembelajaran Kosakata

Interpretasi tersebut diperkuat oleh
bukti yang lebih  luas tentang
pembelajaran melalui input audiovisual.
Meta-analisis Reynolds dkk. (2022)
menunjukkan bahwa video bercaption dan
bersubtitel memiliki potensi dalam
pemerolehan kosakata L2. Meta-analisis
yang lebih mutakhir oleh Kurokawa dkk.
(2025), berdasarkan 49 eksperimen dan
89 effect sizes, menemukan efek moderat
caption terhadap pemerolehan kosakata
insidental, tetapi juga menunjukkan
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bahwa hasilnya dimoderasi oleh tingkat
pembelajar dan karakteristik materi.

Temuan tersebut penting karena
membantu menghindari kesimpulan yang
terlalu  sederhana  bahwa  “anime
meningkatkan kosakata”. Yang lebih dapat
dipertahankan dari data penelitian ini
adalah bahwa anime menyediakan input
kontekstual yang potensial, sedangkan
bagaimana input tersebut diproses
bergantung pada familiaritas peserta dan
desain kegiatan pembelajaran. Gesa dan
Miralpeix (2024), melalui dua penelitian
kelas jangka panjang, juga menemukan
manfaat extensive viewing terhadap
perkembangan kosakata, dengan hasil
yang lebih jelas pada sebagian kelompok
dan tahapan pembelajaran tertentu.

Dalam pembelajaran Bahasa Arab,
perkembangan serupa mulai terlihat pada
penggunaan media sosial multimodal.
Saadataen dkk. (2025) menunjukkan
bahwa pembelajaran mufradat melalui
Instagram dan TikTok menyatukan unsur
teks, visual, audio, terjemahan, sinonim,
dan antonim dalam penyajian kosakata.
Meskipun platform dan Kkonteksnya
berbeda, logika multimodal tersebut
berkaitan dengan penelitian ini: sebuah
ungkapan tidak berdiri sendiri, tetapi
memperoleh makna melalui hubungan
antara bahasa, visualitas, narasi, dan
pengalaman budaya.

Temuan penelitian ini juga sejalan
dengan perkembangan penggunaan media
digital dalam pembelajaran Bahasa Arab di
lingkungan pesantren. Lazuardi dkk.
(2026) menunjukkan bahwa pemanfaatan
video YouTube yang disusun secara
pedagogis dan disesuaikan dengan
konteks pesantren dapat mendukung
keterlibatan peserta serta pemahaman
Bahasa Arab lisan. Meskipun media yang
digunakan berbeda, kedua penelitian
memperlihatkan prinsip yang serupa,
yaitu bahwa sumber digital menjadi lebih

bermakna ketika tidak digunakan sebagai
hiburan semata, tetapi
direkontekstualisasikan melalui aktivitas
pembelajaran yang terarah. Dalam
penelitian ini, prinsip tersebut diterapkan
melalui kutipan anime yang berfungsi
sebagai cultural anchor untuk membantu
santri menghubungkan  pengalaman
budaya populer dengan kosakata dan
ekspresi Bahasa Arab.

Temuan ini juga memperoleh
dukungan dari perkembangan riset
mengenai pembelajaran bahasa di luar
ruang kelas dan input audiovisual
Sundqvist (2024) menempatkan paparan
informal melalui film, televisi, dan
permainan  digital sebagai  bentuk
pengalaman ekstramural yang perlu
diperhitungkan dalam memahami
perkembangan bahasa kedua. Inayati dkk.
(2025) juga menunjukkan  bahwa
pembelajaran bahasa informal daring
menyediakan beragam sumber
multimodal sekaligus menegaskan
pentingnya peran guru dalam
menghubungkan pengalaman belajar
informal dengan pembelajaran formal. Liu

dkk. (2024) selanjutnya menemukan
bahwa aktivitas bahasa ekstramural
menjadi lebih bermakna ketika

memperoleh dukungan pedagogis dari
guru. Dari sisi input linguistik, Mufioz dkk.
(2023) menunjukkan bahwa paparan

audiovisual dapat mendukung
pembelajaran kosakata dan konstruksi
gramatikal, meskipun hasilnya
dipengaruhi oleh frekuensi paparan,

dukungan teks pada layar, dan tingkat
kemampuan peserta. Dalam Kkonteks
Bahasa Arab, Mohamed Sapawi dan Nik
Yusoff (2025) menegaskan bahwa
integrasi teknologi dan multimedia perlu
tetap berlandaskan relevansi pedagogis
serta kesesuaian dengan konteks sosial
dan budaya peserta didik. Dengan
demikian, penggunaan Kkutipan anime
dalam penelitian ini dapat dipahami
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sebagai upaya menghubungkan
pengalaman budaya informal dengan
pembelajaran formal melalui proses

rekontekstualisasi yang terarah.

Oleh karena itu, kontribusi penelitian
ini bukan menunjukkan superioritas
anime atas media lainnya. Temuan justru
memperlihatkan ~ bagaimana  artefak
budaya populer yang telah dikenali
peserta dapat direkontekstualisasikan
sebagai scaffolding untuk input Bahasa
Arab. Hal tersebut merupakan posisi yang
lebih sesuai dengan karakter data
kualitatif dan lebih kuat secara pedagogis
daripada klaim efektivitas yang tidak diuji
melalui eksperimen.

Keterlibatan Afektif dan Partisipasi
Kelas

Temuan kedua berkaitan dengan
dimensi  afektif. @ Beberapa  santri
menggambarkan pembelajaran Bahasa
Arab sebagai kegiatan yang biasanya
terasa serius, tetapi menjadi lebih menarik
ketika guru menggunakan kutipan dari
Naruto dan Detective Conan. Guru juga
mengamati bahwa beberapa peserta yang
sebelumnya pasif mulai lebih aktif ketika
ekspresi Bahasa Arab dikaitkan dengan
anime.

Data tersebut tidak cukup untuk
menyimpulkan secara kuantitatif bahwa
motivasi atau kepercayaan diri
“meningkat”. Namun, data memberikan
dasar yang kuat untuk menyatakan bahwa
terjadi pola keterlibatan kelas yang
berbeda ketika materi beririsan dengan
minat peserta. Perbedaan terminologi ini
penting karena penelitian tidak
menggunakan skala motivasi, pengukuran
psikologis, maupun kelompok kontrol.

Zhang dkk. (2023) menunjukkan
bahwa keterlibatan dalam pembelajaran
kosakata berbasis digital meliputi dimensi
perilaku, kognitif, dan emosional, serta
bahwa ketiganya dapat berkembang

dengan pola yang berbeda. Temuan
penelitian ini memperlihatkan pola yang
kompatibel: partisipasi verbal yang lebih
aktif merupakan aspek perilaku, usaha
memahami kutipan merupakan
keterlibatan kognitif, sedangkan rasa
senang dan kedekatan dengan materi
merepresentasikan aspek afektif.
Meskipun medianya berbeda, keduanya
menegaskan bahwa engagement tidak
sebaiknya direduksi hanya menjadi “siswa
senang”.

Mahler dan Mayer (2024)
memberikan dukungan lain dari penelitian
eksperimental. Dalam pembelajaran sains,
kelompok yang belajar melalui anime
menunjukkan  motivasi, kesenangan,
retensi, dan transfer yang lebih tinggi
dibandingkan = kelompok  slideshow.
Namun, hasil tersebut berasal dari konteks
dan desain eksperimen yang berbeda
sehingga tidak dapat dipindahkan
langsung sebagai bukti efektivitas pada
pembelajaran  Bahasa Arab. Dalam
penelitian sekarang, studi Mahler dan
Mayer lebih tepat digunakan untuk
menjelaskan bahwa narasi dan desain
emosional  merupakan  karakteristik
multimedia yang dapat memengaruhi
pengalaman belajar, bukan sebagai bukti
bahwa anime pasti meningkatkan hasil
belajar Bahasa Arab.

Hal ini juga berkaitan dengan
penelitian motivasi bahasa. Ward dkk.
(2024) menemukan bahwa pengalaman
belajar positif, gambaran diri sebagai
pengguna bahasa, dan Kketertarikan
terhadap budaya Jepang termasuk sumber
motivasi mahasiswa untuk melanjutkan
pembelajaran bahasa Jepang. Sementara
dalam konteks Bahasa Arab, Alshammari
dkk. (2024) menekankan bahwa motivasi
pembelajar Bahasa Arab berkaitan dengan
identitas serta pengalaman mereka dalam
lingkungan pembelajaran. Kedua
penelitian tersebut memperkuat
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argumentasi bahwa minat budaya dan
pengalaman Kkelas dapat berinteraksi
dalam membentuk keterlibatan
pembelajar, meskipun hubungan tersebut
tidak bersifat otomatis.

Empat Tingkat Fandom dan
Diferensiasi Pedagogis
Temuan untuk level pemula,

menengah, fanatik, dan akut memiliki
implikasi yang lebih penting daripada
sekadar Kklasifikasi penggemar. Keempat
kategori menunjukkan bahwa sumber
daya budaya yang dibawa peserta ke kelas
berbeda-beda. Santri kategori wibu
pemula terutama mengenali anime
populer, sedangkan kategori yang lebih
intens memiliki pengetahuan lebih luas
tentang genre, istilah, karakter, komunitas,
bahkan bahasa Jepang. Oleh karena itu,
tingkat  keterlibatan  anime  dapat
dipandang sebagai bentuk prior cultural
knowledge.

Secara pedagogis, hal ini berarti satu
kutipan anime mungkin sangat bermakna
bagi peserta tertentu tetapi tidak
memberikan keuntungan konteks yang
sama kepada peserta lain. Temuan ini
bersesuaian dengan penelitian Teng
(2022, 2023) yang menunjukkan
pentingnya perbedaan individual dalam
pembelajaran  melalui video, serta
Kurokawa dkk. (2025) yang menunjukkan
bahwa manfaat input audiovisual
dimoderasi oleh karakteristik pembelajar
dan materi.

Anime sebagai Jembatan Budaya dan
Ekspresi Identitas

Tema berikutnya memperlihatkan
bahwa peserta tidak hanya berbicara
tentang  kosakata. @ Seorang  santri
menghubungkan anime dengan nilai
persahabatan dan perjuangan, sedangkan
peserta lain menggambarkan
pembelajaran sebagai lebih
menyenangkan Kkarena sesuatu yang

mereka sukai memperoleh ruang dalam
pembelajaran Bahasa Arab. Peserta lain
bahkan menyatakan bahwa pengalaman
tersebut membuatnya melihat bahasa
bukan semata sebagai tata bahasa, tetapi
juga sebagai cara mengekspresikan diri.

Temuan tersebut menunjukkan
bahwa anime berfungsi sebagai cultural
bridge. Budaya populer yang sebelumnya
berada di luar materi formal dibawa ke
ruang kelas dan dinegosiasikan melalui
Bahasa Arab. Hal ini bersesuaian dengan
penelitian Kim (2023), Curran (2026),
Eom dan Braithwaite (2024), serta Ward
dkk. (2024), yang dari konteks berbeda
sama-sama memperlihatkan hubungan
antara budaya populer, fandom, identitas,
dan keterlibatan belajar bahasa.

Akan tetapi, konteks pesantren
memberi temuan ini karakter yang
berbeda. Integrasi budaya populer tidak
berarti menerima seluruh konten anime
secara tidak selektif. Kutipan dalam
penelitian dipindahkan ke dalam tujuan
pedagogis Bahasa Arab dan
dipertimbangkan relevansinya dengan
lingkungan pendidikan. Dengan demikian,
praktik ini lebih dekat kepada culturally
responsive  contextualization daripada
sekadar penggunaan hiburan di kelas.
Wesley-Nero  dan  Donley  (2024)
menunjukkan pentingnya pedagogi yang
mengakui  repertoar  budaya dan
komunikatif =~ peserta  didik  serta
menghindari perspektif defisit terhadap
latar mereka.

Perspektif tersebut penting dalam
membaca fenomena wibu di pesantren.
Ketertarikan terhadap anime tidak harus
terlebih  dahulu diposisikan sebagai
distraksi dari pendidikan. Temuan
penelitian menunjukkan kemungkinan
lain: pengetahuan budaya tersebut dapat
menjadi resource for learning apabila guru
mampu menyeleksi dan mengarahkannya
menuju tujuan linguistik. Dalam arti ini,
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pembelajaran tidak menghapus identitas
budaya populer santri, tetapi
menggunakannya  secara  terkontrol
sebagai titik temu dengan Bahasa Arab.

Kontribusi Teoretis dan Posisi Temuan

Berdasarkan keseluruhan temuan,
penelitian ini mengusulkan sebuah pola
interpretatif:

cultural familiarity — contextual
activation — linguistic meaning-making —
affective  engagement —  classroom
participation

Pola tersebut bukan model kausal
yang telah diuji, melainkan sintesis
konseptual yang muncul dari data
observasi, wawancara, dan dokumentasi.
Pada tahap pertama, familiaritas terhadap
anime menyediakan pengetahuan awal

Familiaritas  tersebut = mengaktifkan
konteks ketika peserta berhadapan
dengan kutipan. Konteks membantu

proses pemaknaan ekspresi Bahasa Arab.
Ketika materi dipandang relevan dengan
pengalaman personal, keterlibatan afektif
muncul dan dalam sejumlah kasus tampak
melalui partisipasi yang lebih aktif.

Literatur mutakhir tentang anime,
fandom, pembelajaran audiovisual,
caption, meaning-focused learning, dan
keterlibatan peserta mendukung masing-
masing bagian mekanisme tersebut, tetapi
belum banyak penelitian yang
mempertemukannya dalam  konteks
Bahasa Arab dan pendidikan pesantren.
Shintaku (2022) dan Bacani dan Hatami
(2025) berfokus pada anime dan bahasa
Jepang; Mahler dan Mayer (2024) pada
anime dan pembelajaran sains; Kim
(2023), Curran (2026), serta Eom dan
Braithwaite (2024) pada budaya populer,
fandom, dan bahasa Korea; sedangkan
Teng (2022, 2023), Wang dan Pellicer-
Sanchez (2022), Reynolds dkk. (2022), Wi
dan Boers (2024), Lo (2024), Gesa dan
Miralpeix (2024), Puimege (2024), serta

Kurokawa dkk. (2025) lebih banyak
membahas mekanisme input audiovisual
dan pembelajaran L2.

Kebaruan penelitian ini terletak pada
upaya memetakan tingkat keterlibatan
santri terhadap anime serta menjelaskan
bagaimana familiaritas tersebut dapat
berfungsi sebagai konteks awal dalam
pemaknaan ekspresi Bahasa Arab.
Penelitian ini juga menunjukkan bahwa
budaya populer dapat
direkontekstualisasikan sebagai sumber
pembelajaran  yang  menghubungkan
pengalaman kultural peserta didik dengan
praktik pedagogis Bahasa Arab di
lingkungan pesantren. Dengan demikian,
kontribusi penelitian tidak terletak pada

pembuktian keunggulan anime
dibandingkan media lain, melainkan pada
penjelasan mengenai mekanisme

bagaimana familiaritas budaya dapat
mendukung proses pemaknaan linguistik,
keterlibatan afektif, dan partisipasi kelas.

Hal tersebut juga menjelaskan batas
temuan penelitian. Tanpa tes pra dan
pascapembelajaran, skala motivasi, atau
kelompok pembanding, penelitian ini tidak
dimaksudkan untuk memastikan
peningkatan kosakata, motivasi,
kepercayaan diri, atau kondisi psikologis
secara kausal. Penelitian berikutnya dapat
menguji pola konseptual yang dihasilkan
di sini melalui desain mixed methods atau
eksperimen, termasuk membandingkan
respons dan hasil pembelajaran antar
tingkat familiaritas anime. Dengan
demikian, hasil kualitatif penelitian
sekarang dapat berfungsi sebagai landasan
teoretis dan empiris bagi pengujian
berikutnya, @ bukan sebagai  klaim
efektivitas final.

Kesimpulan
Penelitian ini menunjukkan bahwa
pemanfaatan kutipan anime dalam
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pembelajaran  Bahasa  Arab  dapat
menciptakan ruang belajar yang lebih
kontekstual bagi santri yang memiliki
familiaritas dengan budaya anime.
Pengetahuan  sebelumnya  mengenai
karakter, alur cerita, dan situasi naratif
membantu  peserta  menghubungkan
ekspresi Bahasa Arab dengan konteks
yang telah mereka kenal, sehingga kutipan
anime berfungsi sebagai jembatan antara

familiaritas budaya dan pemaknaan
linguistik. =~ Hasil = wawancara juga
memperlihatkan variasi tingkat

keterlibatan santri terhadap anime yang
secara induktif teridentifikasi sebagai
kategori pemula, menengah, fanatik, dan
akut. Kategori tersebut bukan klasifikasi

psikologis, melainkan representasi
empiris mengenai perbedaan tingkat
familiaritas dan keterlibatan budaya
peserta. Observasi dan wawancara
selanjutnya menunjukkan bahwa
penggunaan materi yang dekat dengan
minat  peserta  berkaitan  dengan

munculnya respons afektif positif dan
partisipasi kelas yang lebih aktif. Dengan
demikian, anime dalam penelitian ini tidak
diposisikan sekadar sebagai hiburan,
tetapi sebagai sumber konteks linguistik,
afektif, dan kultural yang dapat
dimanfaatkan secara selektif untuk
mendukung pembelajaran Bahasa Arab.

Kontribusi penelitian ini terletak
pada pengungkapan hubungan antara
familiaritas budaya, aktivasi konteks,
pemaknaan linguistik, keterlibatan afektif,
dan partisipasi kelas dalam pembelajaran
Bahasa Arab di lingkungan pesantren.
Secara teoretis, temuan memperluas
pembelajaran kontekstual dengan
menunjukkan bahwa budaya populer yang
telah menjadi bagian dari pengalaman
peserta dapat berfungsi sebagai cultural
and  linguistic  scaffolding.  Secara
kontekstual, penelitian ini
memperlihatkan bahwa budaya populer
global dan tradisi pembelajaran Bahasa

Arab pesantren tidak harus diposisikan
secara  berlawanan, tetapi  dapat
dipertemukan melalui seleksi pedagogis
yang mempertimbangkan tujuan linguistik
dan nilai pendidikan. Namun, karena
penelitian menggunakan desain kualitatif

dalam konteks terbatas dan tidak
menerapkan tes  pra-pasca, skala
psikologis, maupun kelompok
pembanding, temuan ini tidak
dimaksudkan  untuk  menyimpulkan

efektivitas atau perubahan motivasi dan
kemampuan bahasa secara kausal.
Penelitian selanjutnya dapat menguji pola
konseptual tersebut melalui desain mixed
methods atau eksperimen serta
membandingkan  hasil pembelajaran
berdasarkan tingkat familiaritas peserta
terhadap anime. Secara praktis, pendidik
Bahasa Arab dapat memanfaatkan budaya
populer sebagai pintu masuk menuju
pembelajaran yang bermakna, selama
materi dipilih secara kritis, sesuai dengan
karakter peserta didik, dan tetap
diarahkan pada tujuan pembelajaran
Bahasa Arab serta nilai pendidikan
pesantren.
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