BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Bahasa merupakan suatu unsur yang tidak dapat dipisahkan dari kehidupan
manusia. Manusia dapat menyampaikan pesan serta mampu mengekspresikan diri

dengan menggunakan bahasa. Penggunaan bahasa dalam kehidupan sehari-hari

tidak luput dari maupun tidak

disengaja. Kekeliruan éalam berbahasa terkadang mampu rhf;iq asilkan kosakata-

kosakata baru h[_:lgga mer aru pulg alaupun hanya
~

dapat digunakan dalam s . :;: ':_':L atu bentuk kekeliruan,

pengrusakan dan- pengub ngaja adalah lahirnya

bahasa slang (Keraf 1991:108).

i
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Bahasa J¢ 0 ugo. Zokugo di

Jepang lebih sering Jepang dianggap

.\ ‘
sebagai pencipta sekaligus, p /—f Hal ini dikarenakan
mendekan kata,

penggunaan istilah asing atau memberi julukan-julukan berdasarkan karakteristik

kecenderungan ‘mére

manusia yang mengakibatkan pergeseran makna dan konteks, sehingga muncul
kosakata baru. Kosakata tersebut digunakan dalam berkomunikasi sehari-hari di
antara mereka. Orang tua seringkali tidak mengerti, karena kosakata tersebut
dibuat secara mana suka oleh kalangan anak muda. Nakami Yamaguchi dalam

Laili (2012:5) membagi bentuk-bentuk bahasa slang di Jepang dalam lima bagian



di antaranya Jit{TRE ryuukou go, FErE kuse go, R FHFE senmon yougo, SiEE

1% gen go sei katsu, dan ## = % wakamono kotoba.

1858 zokugo/slang yang digunakan oleh anak muda seperti yang dikatakan
Yamaguchi disebut dengan # # 5 ¥ wakamono kotoba. Wakamono kotoba

merupakan dialek non-formal baik berupa slang maupun Jit{T3E ryuukogo yang

digunakan dikalangan anak muda. Wakamono kotoba hanya digunakan dalam

komunitas anakgaaud _ atlj.prERS ITAS AND4 Lasts

Pengguna. dan pémbentukan ang dilakukan secara'?rr_! suka, membuat

wakamono kot lir_a tidak d

kajian ilmu yang AL ma agmatik. Nadar

(2009:2) mengsa : : diberi| definisi dalam

Pragmatik mengkaji makna berdasarkan faktor faktor yang mendukung terjadinya
sebuah tindak tutur dalam penggunaan bahasa. Oleh karena itu, peneliti akan
mengkaji makna wakamono kotoba dengan menggunakan kajian Pragmatik.
Wakamono kotoba sering ditemukan pada manga, anime maupun film dan
drama Jepang yang berlatar kehidupan sekolah sebagai tokoh siswa-siswa SMA,
salah satunya adalah anime Kenka Banchou Otome karya Noriaki Saito. Anime ini

menceritakan tentang seorang gadis bernama Nakayama Hinako yang terpaksa



bersekolah di SMA Shishiku (sekolah khusus laki-laki) untuk menggantikan
saudara kembarnya Onigashima Hikaru. Hinako harus berpura-pura menjadi
Hikaru dan bersekolah di Shishiku dengan tujuan meraih gelar penguasa di
sekolah tersebut. Ia harus bertarung dengan semua penguasa kelas di Shishiku
untuk dapat menjadi penguasa sekolah. Peneliti menggunakan anime ini sebagai
sumber data, karena ditemukan penggunaan wakamono kotoba yang terdapat

dalam percakapan sehari-hari yang biasa digunakan oleh anak muda Jepang.

Berikut contoh aeBanchou Otome.
Contoh 1 ...-:: rF

Situasi : Percelc_apan ter ‘ ru SMA Shishiku yang tengah
berkelahi memperebutka alah satu [siswa mengajak

siswa lain yang bernama Onigafhj arung dehgannya. Hikaru

ud si

yang tidak me ertl dengan m K sebut hanya tampak kebingungan,

hingga muncul sis
Sz AL NE->TALR

SR

—HO by TN 72 <,
DB HNRRD, o TE XN,
Totomaru : Yowasou nano erande taiman toka ittenjyaneezo.
Ore wa ichinen sumiregumi Totomaru da.
Samejima chuugaku shiteta hou ga wakariyasui ka.
Ichinen no toppu wa ore itadaku.
Monku no aru yatsu, kakattekiedaree...
Totomaru : Jangan sebut Taiman jika kau menantang seorang
yang terlihat lemah.
Aku anak kelas satu violent Minowa Totomaru.
Kau mungkin mengenalku kalau kusebut aku dari
SMP Samejima.
Akulah yang akan jadi penguasa kelas satu.
Kalau ada yang tidak suka, maju sini.




fth DR A : FERR
Hokano Koukousei:  Shinee...
Siswa lain : Matikau...
(KBO 00:04:30-00:04-35)
Berdasarkan contoh (1) terdapat penggunaan kata % 1 ~ > taiman oleh
salah seorang siswa bernama Totomaru. Menurut nihon go zokugo jiten (2005)

taiman merupakan zokugo jenis wakamono kotoba yang memiliki arti pertarungan

satu lawan satu. Istilah ini biasa digunakan untuk menyebut sebuah pertarungan

antar sekolah maupun antar_si raty olah untuk mendapatkan gelar
WfERSITAS ANDA[_A

STistilah ini dituturkan olet

penguasa. Pada ntuk mengejek

lawan tuturnya T«mg tengah men iswa tampak ;'19 h lemah untuk
berkelahi. Hal térsebut mé nyamerasa tessindir dan marah, dapat
‘ T
~ o~

dilihat pada reaksi lawa shipee yang berarti

“mati kau” untuk menunjukkan fggaral alu menyerang Totomaru.
Berdasa ‘pemaparan®c H i E. s, terdapat pen aan wakamono
\ /’ silkan kata baru,

kata tersebut d1gw eh p | untul ﬁmpaukan maksud
an tutu %‘@1 rik untuk meneliti

% s

) [ .
lebih mendalam mengenat-Wakamono kotoba dengdn-sumber data anime Kenka

kotoba yang munc

sipenutur kepada

Banchou Otome karya Noriaki Saito. Peneliti memilih anime Kenka Banchou
Otome karya Noriaki Saito sebagai sumber data karena ditemukan banyak
penggunaan wakamono kotoba dalam percakapan yang digunakan oleh anak muda

dalam anime Kenka Banchou Otome karya Noriaki Saito



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang didapat identifikasi masalah yang dikaji dalam
penelitian ini yaitu:
1. Apa saja bentuk wakamono kotoba yang terdapat dalam anime Kenka
Banchou Otome karya Noriaki Saito?
2. Bagaimana fungsi dan penggunaan wakamono kotoba dalam anime

Kenka Banchou Otome karya Noriaki Saito?

1.3 Batasan

Peneliti ada bentuk dan

penggunaan wa . ;11 Banchou Otome.

Penelitian  dilakukan © Pragmatik  untuk

mendeskripsikah |

2.  Mendeskripsikan fungsi dan penggunaan wakamono kotoba dalam
anime Kenka Banchou Otome karya Noriaki Saito dengan

menggunakan pendekatan Pragmatik.

1.5 Manfaat Penelitian
1.5.1 Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat menerapkan studi Pragmatik dalam

memahami penggunaan wakamono kotoba dalam anime Jepang.



1.5.2 Manfaat Praktis
Penelitian ini diharapkan juga dapat menjadi referensi bagi penelitian
selanjutnya dalam memahami penggunaan wakamono kotoba yang terdapat di

dalam anime.

1.6 Metode dan Teknik Penelitian
Metode penelitian merupakan sebuah alat, prosedur dan teknik yang

dipilih dalam melaksanakan penelitian. Penelitian ini menggunakan metode

kualitatif yang mecahan nia salah yang ada

berdasarkan da t@,—_g_iafé, menyajikar onganalisis dan ienginterpretasi.
| ] lala]
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Penelitian desktiptif ber

F o oy
han“tasalah secar

N
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Achmadin2013:1). Oleh karena itu

sistematis dan

faktual mengenai fakta-f

penelitian ini akan dilakukan dehga sebagai berikut:
1.6.1 Tahap éh_yediaan Dat

ah anime Kenka

Sumber 1\
Banchou Otome Karya 90) membagi metode

1 d m.‘&% aﬁ fode cakap. Metode

™
7 CH
miehyimak penggunaan

penyediaan data m
simak merupakantr ctodg
bahasa, sedangkan metode cakap merupakan metode yang dilakukan dengan cara
melakukan percakapan antara peneliti dengan informan. Metode simak memiliki
dua teknik dasar diantaranya teknik simak libat cakap dan teknik simak bebas
libat cakap serta teknik catat dan rekam sebagai teknik lanjutan. Teknik simak
libat cakap merupakan teknik yang dilakukan dengan cara berpartisipasi sambil
menyimak pembicaraan. Teknik simak bebas libat cakap, peneliti hanya sebagai

pengamat penggunaan bahasa oleh informannya. Pada tahap ini penelitian



dilakukan dengan menggunakan metode simak dengan teknik simak bebas libat
cakap sebagai teknik dasar dan metode catat sebagai teknik lanjutan. Data
dikumpulkan berupa percakapan yang mengandung kata wakamono kotoba
berdasarkan teori Tanaka (dalam Sudjianto 2007: 43). Sumber data terdiri dari
data primer dan data sekunder. Data primer diperoleh dari objek penelitian berupa
tuturan-tuturan dalam percakapan anime Kenka Banchou Otome yang

mengandung ragam wakamono kotoba. Data sekunder diperoleh dari situs web

Jepang yaitu Nikeus=ge

1.6.2 Tahap A];l{_i:ﬁSiS Data

. | . - i .
Data dianalisis de ':'iu,d::‘ dan yaitu metode analisis
data dengan alat penentur an tidak-menjadi bagian dari bahasa

yang bersangkutan (Sudaryantojl 9¢ nemiliki sub-jenis, salah

satunya adalah "et_ode padan pfagmatis akan"digunakan dalam penelitian ini.

Metode padan pi nfiya adalah mitra

tutur (Sudaryanto nengungkapkan makna

dan penggunaan da , aka % “%
: EDJAJAAN
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< i”:b. lam anime Kenka

g
mg!*"ﬁ'én/dllakukan adalah

menganalisis penggunaan wakamono kotoba dalam anime Kenka Banchou Otome

£rpy .
Banchou Otome katya loriak

karya Noriaki Saito berdasarkan sudut pandang pragmatik. Teknik yang akan
digunakan adalah PUP atau teknik pilah unsur penentu sebagai teknik dasar dan
teknik hubung banding sebagai teknik lanjutan. Teknik pilah unsur penentu
digunakan untuk memilih percakapan yang mengandung wakamono kotoba pada

percakapan yang terdapat dalam anime Kenka Banchou Otome, sedangkan teknik



hubung banding digunakan untuk membuktikan bahwa kata atau kalimat yang

didapat merupakan wakamono kotoba.

1.6.3 Tahap Penyajian Analisis Data

Penyajian hasil analisis data dilakukan dengan metode informal. Metode
formal adalah penyajian data dengan tanda dan lambang-lambang, sedangkan
metode informal adalah perumusan dengan kata-kata biasa (Sudaryanto 1993:144).

Kemudian penelitian disajikan secara deskriptif dalam bentuk hasil laporan

penelitian, me musan masalah

ulan dari hasil

secara terperina%qé@interpretas'
y

\

'a p . dan tata

penelitian.
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1.7 Sistemati‘&:-i Penu

cara  penulisan.

Sistematika penulisan
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yang akam digunakan untuk menunjang penelitian.

BAB 1II Analisis Data, berisi pemaparan analisis percakapan yang
mengandung wakamono kotoba dalam anime Kenka Banchou
Otome karya Noriaki Saito dengan menggunakan pendekatan
Pragmatik.

BAB IV merupakan penutup yang terdiri dari kesimpulan hasil penelitian

dan saran.



