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ABSTRAK

Khaula. 2020. Penggunaan Kata Tunjuk Bahasa Jepang Bunmyakushiji pada
Video Roleplay Mahasiswa Pendidikan Bahasa Jepang. Program Studi
Pendidikan Bahasa Jepang, Universitas Brawijaya. Pembimbing : Febi Ariani
Saragih, S.Pd., M.Pd.
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Kata Kunci : Kata tunjuk, Bunmyakushiji, Video Roleplay.

Pronomina penunjuk bahasa Jepang yang dalam bahasa Jepang disebut
dengan shijishi dibagi menjadi 2 jenis, yaitu genbashiji (untuk menunjuk objek
berdasarkan letak sebenarnya) dan bunmyakushiji (menunjuk objek yang ada
dalam percakapan, wacana, monolog, konteks kalimat dan sejenisnya). Kata
tunjuk Bahasa Jepang terdiri atas sistem ko-, sistem so-, sistem a- dan sistem do-.
Dikarenakan objek yang ditunjuk pada kata tunjuk bunmyakushiji hanya ada di
dalam kalimat, hal ini membutuhkan pemahaman lebih dalam penggunaanya
dibandingkan dengan kata tunjuk genbashiji. Terlebih bagi pembelajar Bahasa
Jepang yang mempelajari kata tunjuk fungsi bunmyakushiji setelah mempelajari
fungsi genbashiji. Hal ini dapat menimbulkan kesalahan penggunaan jika tidak
memahami dengan benar perbedaan kata tunjuk fungsi genbashiji dan fungsi
bunmyakushiji. Oleh karena itu, penulis tertarik untuk melakukan penelitian ini
dengan tujuan untuk menganalisis penggunaan dan kecenderungan kata tunjuk
bunmyakushiji pada video roleplay mahasiswa Pendidikan Bahasa Jepang
angkatan 2015 Universitas Brawijaya.

Adapun teori yang digunakan dalam menganalisis data yang ditemukan
menggabungkan beberapa teori fungsi bunmyakushiji yang meliputi Kuno (1973 :
188) dalam Yoshikazu (2014 : 2-3), Yasuko (2005 : 69-71), serta toeri dari Hirai
Etsuko dan Miwa Sachiko (2007:44). Dalam penelitian ini menggunakan metode
penelitian kualitatif deskriptif jenis studi kasus dengan melakukan observasi pada
video roleplay mahasiswa Pendidikan Bahasa Jepang angkatan 2015 Universitas
Brawijaya.

Hasil analisis yang telah dilakukan ditemukan bahwa penggunaan kata
tunjuk bunmyakushiji pada video roleplay merujuk ada objek yang berada dalam
konteks kalimat dan telah sesuai dengan beberapa fungsi bunmyakushiji.
Kemudian pada video roleplay, kata tunjuk yang ditemukan cenderung berfungsi
untuk menunjuk objek atau hal dalam topik yang telah disebutkan sebelumnya..
Untuk kata tunjuk bunmyakushiji sistem so- dengan kecenderungan untuk
menunjuk perkara yang hanya diketahui salah satu pihak saja memiliki pola
percakapan berupa diawali dengan pertanyaan dan direspon dengan menggunakan
kata tunjuk tersebut. Pada sistem a- kecenderungannya berupa kata tunjuk ano
untuk menunjuk perkara yang diketahui kedua pihak. Sedangkan pada sistem ko-
hanya ditemukan penggunaan fungsi untuk menarik perhatian lawan bicara
mengenai topik yang akan disampaikan.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Bahasa telah menjadi cara manusia untuk saling berkomunikasi satu sama
lain. Melalui bahasa, manusia dapat menyampaikan maksud yang diinginkan
maupun merespon lawan bicara. Di dalam bahasa bukan hanya terdiri kosakata
saja namun juga ada aturan-aturan pemakaian kosakata-kosakata tersebut yang
menjadikan bahasa dapat dipahami maknanya. Hal tersebut diatur dalam
gramatika bahasa yang dimiliki oleh setiap bahasa, termasuk juga bahasa Jepang.
Iwabuchi (1989 : 254) dalam Sudjianto dan Dahidi (2014: 133) menerangkan
bahwa gramatika merupakan aturan-aturan yang digunakan untuk menyusun kata-
kata menjadi sebuah kalimat. Ini menunjukkan bahwa kata-kata dalam sebuah
bahasa tidak asal disusun namun sesuai aturan yang ada untuk membentuk sebuah
kalimat yang benar.

Kata dalam bahasa Jepang sering disebut dengan istilah tango yang
merupakan unit terkecil dalam menyusun sebuah kalimat (bun) (Sudjianto dan
Dahidi, 2014: 138). Dalam penggolongannya tango dibagi menjadi dua bagian
besar yaitu jiritsugo dan fuzokugo. Jiritsugo merupakan kelas kata yang dengan
sendirinya membentuk bunsetsu (frasa atau Kklausa), sedangkan fuzokugo
bermakna sebaliknya, yaitu kelas kata yang tidak dapat membentuk bunsetsu
(frasa atau klasusa) dengan sendirinya. Dalam jiritsugo maupun fuzokugo dibagi
lagi menjadi beberapa jenis, namun berkaitan dengan penelitian yang akan

dilakukan, penulis akan membahas mengenai meishi (nomina) yang merupakan
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salah satu kelas kata dari jiritsugo.

Terada Takanao (1984 : 49-51) dalam Sudjianto dan Dahidi (2014: 158-
161) membagi jenis meishi ke dalam lima macam, yaitu futsuu meishi (homina
yang menyatakan benda, orang, peristiwa dan sebagainya yang bersifat umum),
koyuu meishi (nomina yang menyatakan nama-nama benda secara khusus), suushi
(nomina yang menyatakan jumlah, kuantitas, bilangan, urutan dan sebagainya),
keishiki meishi (nomina yang menerangkan fungsinya secara formalitas tanpa
memiliki arti yang sebenarnya sebagai nomina) dan daimeishi (nomina yang
menunjuk secara langsung, tidak menyebutkan nama orang, nama benda ataupun
nama peristiwa). Di dalam daimeishi, jenis kata yang digunakan untuk menunjuk
orang disebut ninshou daimeishi (pronomina persona), sedangkan kata-kata yang
menunjuk benda, perkara atau peristiwa disebut shiji daimeishi (pronomina
petunjuk). Dalam bahasa Jepang untuk kata tunjuk itu sendiri sering juga disebut
dengan shijishi (¥57~7i) yang terdiri dari Ko- (=-), So- (&-), A- (&-) dan Do-
(&£5).

Nakamoto (2012: 43) menjelaskan bahwa penggunaan shijishi dibagi
menjadi dua macam yaitu genbashiji (untuk menunjuk objek berdasarkan letak
sebenarnya) dan bunmyakushiji (menunjuk objek yang ada dalam percakapan,
wacana, monolog, konteks kalimat dan sejenisnya). Dengan adanya jenis dari
shijishi tersebut, penting bagi pengguna untuk memperhatikan objek yang akan
ditunjuk dalam menentukan shijishi yang akan dipakai. Untuk objek yang
ditunjuk merupakan objek yang berada dalam satu tempat dengan pengguna, maka

fungsi shijishi yang dipakai adalah genbashiji (#3545 7%). Sedangkan untuk
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objek yang tidak berada dalam satu tempat dengan pengguna, maka fungsi shijishi

yang dipakai termasuk ke dalam bunmyakushiji.

1)

2)

A TR AT D,
A : Kore wa nan desu ka.
A : ’ini apa?’

B: ZUXIFATY,
B - Sore wa hon desu.
B : ’ltu buku.’

(Kakuko Shoji, 2010 : 18)

WEH, WHEE L —%2 872, ZOF=XTEKK L2 27,
Kinou, Yamada kun to keeki o tabeta. Sono keeki wa oishikatta.
‘Kemarin, saya makan kue dengan Yamada. Kue itu enak. ’
(Moe Horiuchi, 2015 : 53)

Dari contoh 1) objek berupa hon ‘buku’ berada di tempat saat pembicara

menunjuk buku tersebut (letak sebenarnya), sehingga kata tunjuk kore maupun

sore pada percakapan tersebut termasuk ke dalam fungsi genbashiji (Fi¥+571).

Hal tersebut sesuai dengan penjelasan dari Sakuma (1951 : 2-43) dalam

Yoshikazu (2014 : 2) mengenai penggunaan shijishi berdasarkan fungsi

genbashiji (Bi¥7+57R), yaitu :

G LFITEW b DI —R3E A 5.
Hanashite ni chikaimono ni wa ko- keiretsu o mochiiru.
‘Untuk benda yang dekat dengan pembicara menggunakan sistem: ko-°

i 7 LRI < 72 <, B & PRV IR 2 A 5.

Hanashite ni chikaku naku, kikite ni chikaimono ni wa so- keiretsu o
mochiiru.

‘Untuk benda yang tidak dekat dengan pembicara namun dekat dengan
lawan bicara (pendengar) menggunakan sistem so-

Maka dari keterangan di atas, pada contoh 1) pembicara A menggunakan

kata tunjuk kore karena letak hon ‘buku’ dekat dengan A dan B menggunakan

kata tunjuk sore dikarenakan letak hon ‘buku’ tidak dekat dengan B namun dekat

dengan A.
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Sedangkan untuk contoh kalimat 2) objek yang ditunjuk tidak berada di
tempat, Sono keeki ‘kue itu’ mengacu pada kue yang telah dimakan kemarin
bersama Yamada bukan menunjukkan keeki ‘kue’ yang ada saat pembicara
menunjuk. Maka dari itu, kata tunjuk sono pada contoh kalimat 2) termasuk ke
dalam fungsi bunmyakushiji. -~ Lalu kata tunjuk so- pada kalimat 2) digunakan
karena menunjuk objek yang hanya diketahui oleh pembicara saja, karena hanya
pembicara saja yang memakan kue bukan bersama dengan lawan bicara. Hal ini
sesuai dengan penjelasan dari Kuno (1973: 185) dalam Yoshikazu (2014: 2) yang
menyatakan,

Y—%H: FELFREAFHITR AR E L Mo T DR, HE ERER

M E Lo TWWRWIEA S ERELESSE, HDHWIE, FELFH

R HETRIRE LML RWGEICHN LS.

So-keiretsu : Hanashite jishin wa shiji taishou o yoku shitte iruga, kikite ga

shiji taishou o yoku shitte inai darou to souteishita baai,, aruiwa, hanashite

jishin ga shiji taishou o0 yoku shiranai baai ni mochiirareru.

‘Sistem so- : digunakan ketika menduga pembicara itu sendiri yang

mengetahui objek yang ditunjuk namun pendengar tidak mengetahui objek

tersebut, atau digunakan ketika pembicara itu sendiri yang tidak mengetahui
mengenai objek yang ditunjuk.’

Dengan penjelasan dari contoh kalimat 1) dan 2) dapat dilihat bahwa
penggunaan shijishi tidak hanya asal meletakkan saja namun juga terdapat aturan-
aturan dalam penggunaannya. - Pengguna harus memahami dengan benar
penggunaan kata tunjuk Ko- (=-), So- (&-) dan A- (#-) sesuai masing-masing
fungsinya (genbashiji dan bunmyakushiji).

Dibandingkan dengan genbashijishi, penggunaan bunmyakushijishi
membutuhkan pemahaman lebih dikarenakan objek yang ditunjuk tidak berada di
tempat saat pembicara menunjuknya, sehingga harus menerka-nerka kata tunjuk

yang sesuai dengan konteks kalimatnya. Terlebih lagi bagi pembelajar asing yang
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mempelajari bahasa Jepang, penggunaan bunmyakushijishi menjadi kendala
tersendiri tak terkecuali pada mahasiswa Pendidikan Bahasa Jepang Universitas
Brawijaya.

Selain itu pada Program Studi Pendidikan Bahasa Jepang Universitas
Brawijaya, materi kata tunjuk yang berfungsi untuk menunjuk objek berdasarkan
letak sebenarnya (genbashijishi) diperoleh pada level dasar, sedangkan
bunmyakushijishi diajarkan dalam pembelajaran level selanjutnya. Dengan kata
lain fungsi genbashiji dipelajari lebih dulu baru kemudian mempelajari fungsi
bunmyakushiji sehingga dapat menimbulkan pemahaman yang campur aduk
antara fungsi genbashiji dan bunmyakushiji.

Pengaplikasian kata tunjuk sendiri dapat digunakan dalam percakapan
maupun wacana. Dalam hal ini mahasiswa Pendidikan Bahasa Jepang Universitas
Brawijaya Angkatan 2015 berkesempatan untuk mengaplikasikan kemampuan
Bahasa Jepang, salah satunya penggunaan kata tunjuk dengan membuat video
roleplay berdasarkan beberapa tema. Dalam penugasan tersebut mahasiswa dibagi
dalam beberapa kelompok untuk membuat video mengenai ungkapan yang telah
dipelajari. Lalu video yang telah dibuat diunggah ke youtube untuk dilakukan
penilaian. Dari video-video yang telah diunggah, penulis menemukan beberapa
penggunaan Kkata tunjuk termasuk kata tunjuk fungsi bunmyakushiji. Berikut
merupakan salah satu contoh penggalan percakapan dari video roleplay salah satu
mahasiswa Pendidikan Bahasa Jepang angkatan 2015 Universitas Brawijaya.

3y D: A, - RiIFEZTHIT o clb &, 8 H8H
A XN PR = ~fTol, HODOL & xHFEE

AR SRBDHITE, HERKEZDIFZL>THN?
D . Unn.. Watashi wa doko demo ikanakatta kedo, hachi gatsu
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= . . - . e
s youka ibento hooru e itta. Ano toki sukina seiyuu ibento ga
e arunda. Dare ga kita no wa shitteruka?
P D :’Hmm.. Aku gak pergi kemana-mana, tapi 8 Agustus aku
= pergi ke Hall Event. Saat itu ada event pengisi suara yang
= ku suka. Tahu siapa yang datang?’
(=
= FHA: LWVZ,
F+A : lie.

F+ A : ‘Gak tahu.’

Dari contoh 3) kata tunjuk yang digunakan adalah ano yang termasuk
dalam fungsi bunmyakushiji untuk menunjuk waktu saat D pergi ke event pengisi
suara. Berikut keterangan mengenai fungsi sistem a- dalam konteks kalimat
(bunmyakushiji) dari Ichikawa (2005: 71).

a mLFLHEFLEBICH S TV OLEREZIET,
Hanashite mo kikite mo tomo ni shitte iru koto gara o sasu.
‘Menunjuk perkara yang diketahui keduanya baik pembicara maupun

lawan bicara.’
b. FHE D DM A B L 7228 DR (R, = 2T A
ZETe),

Kioku no naka no mono goto o omoidashi nagara sasu (kanjouteki,
kanshouteki nyuansu o fukumu).

‘Menunjuk - perkara atau hal sambil mengingatnya (bernuansa
emosional).’
Dari teori di atas, ano toki sesuai dengan teori sistem a- yang b sehingga
pada percakapan tersebut ingin memberikan nuansa bahwa sambil mengingat
I momen saat pergi ke event pengisi suara, D bercerita ke A dan F.
4) W : ~x . Waduk Sidodadi » T & AZREHT TT 0,

W : Ee, Waduk Sidodadi tte donna basho desu ka.
W : Eh? Waduk Sidodadi itu tempat yang bagaimana?’

AS

(R menjelaskan Waduk Sidodadi hingga membuat W tertarik.)

R: %9 Td, FAIHOTHEIMTEET ML, BLM-o7=2TT,
R : Soudesu. Watashi wa hajimete asoko e ikimasu kara. Tanoshikatta desu.
R : ’Ya, begitu. Menyenangkan, karena ini pertama kali saya ke sana.’
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W 27 2 Lidd h A LR,

W : Nanika iyana koto wa arimasenyone.

W : "Tidak ada hal yang tidak mengenakkan ya.’

5) N: A, EZNad, o, AD I LOUELITIT FH LWEIERH

N : lﬁr;j,taokokanaa. A, watashi no uchi no chikaku ni wa atarashii omise ga

N : ’irrlr?rlr?,. dimana ya? Ah, di dekat rumahku ada tempat makan baru.’

F:Xo, £5HD?2 L%, HEIICNIH !

F : Ee, sounano? Ja, asoko ni ikou!

F : ’Oiya? Kalau begitu ayo ke sana!’

Contoh 4) juga merupakan dialog yang terdapat dalam video roleplay
Mahasiswa Pendidikan Bahasa Jepang angkatan 2015 Universitas Brawijaya. Dari
dialog 4) dan 5), keduanya menggunakan kata tunjuk asoko yang merujuk pada
tempat yang sedang dibicarakan. Pada kedua dialog tersebut terdapat
kecenderungan dalam pemakaian kata tunjuk tempat, mahasiswa cenderung
menggunakan kata tunjuk asoko untuk menunjuk tempat yang jauh dari kedua
pihak (pembicara dan lawan bicara) seperti pada fungsi genbashiji meskipun
sebenarnya kata tunjuk yang digunakan merupakan fungsi bunmyakushiji.
Sedangkan jika dilihat secara konteks kalimatnya sama halnya dengan contoh 3),
pada dialog 4) kata tunjuk asoko memberikan nuansa R sedang mengingat
kembali tempat liburannya itu, dibuktikan pada dialog R diawali dengan sou desu
‘ya, begitu’ yang menandakan akhir dari topik sebelumnya (Waduk Sidodadi
adalah tempat yang bagus) kemudian R menambahkan pernyataan barunya bahwa

R baru pertama kali kesana. Padahal W tidak menanyakan berapa kali R sudah ke

Waduk Sidodadi.
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Sedangkan dialog 5), F tidak sedang dalam nuansa mengingat tempat
tersebut secara emosional dan bahkan tidak mengetahui tempat tersebut
dibuktikan pada kalimat Ee, sounano? ‘Ohiya?’ yang menunjukkan
ketidaktahuannya mengenai tempat makan yang dimaksud oleh N. Maka jika
dilihat berdasarkan penggunaan kata tunjuk fungsi bunmyakushiji sesuai dengan
teori dari Ichikawa (2005: 71) mengenai fungsi sistem a-, penggunaan kata tunjuk
asoko pada dialog 5) tersebut dirasa kurang sesuai.

Berdasarkan hal itu, penulis tertarik untuk melakukan penelitian mengenai
penggunaan kata tunjuk dalam konteks kalimat (bunmyakushijishi) oleh
mahasiswa Pendidikan Bahasa Jepang angkatan 2015 Universitas Brawijaya
dengan judul penelitian yaitu Penggunaan Kata Tunjuk Bahasa Jepang
Bunmyakushiji Pada Video Roleplay Mahasiswa Pendidikan Bahasa Jepang

Angkatan 2015 Universitas Brawijaya.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan di atas, adapun rumusan
masalah dalam penelitian ini, yaitu :

1. Bagaimana penggunaan kata tunjuk Bahasa Jepang bunmyakushiji pada
video roleplay Mahasiswa Pendidikan Bahasa Jepang angkatan 2015
Universitas Brawijaya.

2. Bagaimana kecenderungan Mahasiswa Pendidikan Bahasa Jepang

angkatan 2015 dalam menggunakan kata tunjuk Ko- (. =-), So- (&-), dan

A- (#-) pada video roleplay.
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1.3 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, penelitian ini bertujuan :

1. Untuk mengetahui penggunaan kata tunjuk Bahasa Jepang bunmyakushiji
pada video roleplay Mahasiswa Pendidikan Bahasa Jepang angkatan 2015
Universitas Brawijaya.

2. Untuk mengetahui kecenderungan Mahasiswa Pendidikan Bahasa Jepang
angkatan 2015 Universitas Brawijaya dalam menggunakan kata tunjuk Ko-
(=-), So- (-), dan A- (#-) pada video roleplay.

1.4 Manfaat Penelitian
Melalui penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat secara
teoritis dengan membantu pembaca memahami lebih dalam lagi penggunaan kata

tunjuk Ko- (=-), So- (-), dan A- (4-) dalam konteks kalimat sehingga bukan
hanya mengerti penggunaan kata tunjuk Ko- ( =-), So- (=), dan A- (&»-)

berdasarkan letak sebenarnya saja (genbashijishi), namun dapat menggunakan

kata tunjuk Ko- (=-), So- (-), dan A- (#-) berdasarkan konteks kalimatnya

(bunmyakushiji). Sedangkan untuk manfaat secara praktis, diharapkan dapat
memberikan referensi bagi pengajar maupun pembelajar bahasa Jepang untuk
meningkatkan kesadaran penggunaan fungsi kata tunjuk bunmyakushiji yang

berbeda dari fungsi kata tunjuk genbashiji.

1.5 Batasan Masalah
Dalam penelitian ini, penulis akan memberikan batasan-batasan masalah yang

akan diteliti, diantaranya :
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1. Penelitian ini akan dilaksanakan pada video roleplay Mahasiswa
Pendidikan Bahasa Jepang angkatan 2015 Universitas Brawijaya.

2. Penelitian ini hanya akan meneliti tentang penggunaan kata tunjuk Ko- (=
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-), So- (-&-), dan A- (#-) berdasarkan konteks kalimat pada video roleplay

Mahasiswa ' Pendidikan Bahasa Jepang angkatan 2015 Universitas

Brawijaya.

1.6 Definisi Istilah Kunci
Penggunaan : proses, perbuatan, cara menggunakan sesuatu. (Kamus Besar
Bahasa Indonesia, 305)
Kata tunjuk : kata-kata yang digunakan untuk menunjuk benda (Abdul Chaer,
2011 :110)
Bunmyakushiji : untuk menunjuk objek yang ada dalam percakapan, wacana,
monolog, konteks kalimat dan sejenisnya (Nakamoto, 2012 : 43).
Video : bagian yang memancarkan gambar pada pesawat televisi (Kamus
Besar Bahasa Indonesia, 793).
Roleplay : berasal dari dua kata, role yang berarti peranan dan play yang
berarti bermain, sehingga roleplay berarti bermain peran (Ismawati dkk,

2016 : 613).




BAB I
KAJIAN PUSTAKA

2.1 Shijishi (873)
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Shijishi (5 7~ #i) merupakan kata yang digunakan untuk menunjuk
sesuatu (Ryouichi, 2002:7). Secara umum terdiri atas shiji daimeishi (8- ~{%4
&), shiji keiyoushi (¥ /<2 5a) dan shiji fukushi (8715144 7). Dalam bahasa
Jepang yang termasuk shiji daimeishi (577fX445f) adalah kore, sore, are dan
dore. Untuk shiji keiyoushi juga disebut dengan rentaishi yang terdiri atas kono,
sono, ano dan dono. Sedangkan untuk shiji fukushi terdiri atas kou, sou, aa dan
dou. Selain itu, terdapat fungsi lain yaitu fungsi genbashiji (31474571%) dan fungsi

bunmyakushiji CCURFEZR).

2.1.1 Shiji Daimeishi

Takanao (1984 : 49-51) dalam Sudjianto dan Dahidi (2014 : 160)
menjelaskan bahwa shiji daimeishi merupakan salah satu jenis dari daimeishi.
Takanao membagi daimeishi menjadi dua jenis, yaitu ninshou daimeishi dan shiji
daimeishi. Sedangkan daimeishi sendiri merupakan kata-kata yang menunjuk
sesuatu secara langsung tanpa menyebut nama orang, benda, perkara, arah
maupun tempat. Baik dalam wacana maupun percakapan daimeishi akan
menggantikan penyebutan dari sesuatu yang ditunjuk tersebut sehingga
mengurangi penyebutan yang berulang-ulang.

Takanao (1984 : 49-51) dalam Sudjianto dan Dahidi (2014 : 160) juga

IVERSITAS
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digunakan untuk menunjuk orang, seperti watashi, anata, dare dan lain
sebagainya. Sedangkan untuk shiji daimeishi merupakan kata-kata yang
digunakan untuk menunjuk barang, perkara, tempat dan arah.
1) AL RETY, b FPASADORIZWVET, FITEBFHIR S AL
ITE £
Watashi wa Tomo desu. Santosu san no uchi ni imasu. Watashi wa mai asa
okusan to sanpo ni ikimasu.
‘Saya Tomo. Saya berada di rumah Santos. Saya setiap pagi berjalan-jalan
dengan istrinya.’
(Minna no Nihongo 1 Shokyuu, 2015 : 111)
2) 27—, ZEOBLETT,
Mira - : Kore, kyouto no omiyage desu.
Miller : ‘Ini, oleh — oleh dari Kyoto.’
BHN:EO9b, THFEEA,
Kanrinin : Doumo, sumimasen.

Penjaga : ‘Terima kasih, maaf merepotkan.’
(Minna no Nihongo 1 Shokyuu , 2015 : 97)

Pada contoh kalimat 1) kata watashi ‘saya’ disebutkan sebanyak dua kali.
Kata watashi yang pertama untuk memberikan informasi bahwa watashi dalam
bacaan tersebut bernama Tomo. Sedangkan untuk watashi pada kalimat ‘Watashi
wa mai asa okusan to sanpo ni ikimasu’ menunjuk pada Tomo yang
berkedudukan sebagai watashi dalam bacaan tersebut. Penggunaan pronomina
persona watashi mengurangi penyebutan nama Tomo dalam bacaan. Sedangkan
untuk contoh kalimat 2) kata tunjuk yang digunakan yaitu kore termasuk ke dalam
shiji daimeishi. Kore ‘ini’ dalam contoh kalimat tersebut merujuk pada benda

yaitu oleh-oleh dari Kyoto yang dibawa Miller untuk diberikan kepada penjaga.

12
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2.1.2 Shiji keiyoushi / Rentaishi

Rentaishi juga disebut pronomina, merupakan kelas kata yang tidak
mengenal konjugasi yang berfungsi untuk menerangkan nomina dan termasuk
dalam jiritsugo (Sudjianto dan Dahidi, 2014 : 162). Dengan pengertian tersebut
rentaishi tidak dapat berdiri sendiri dan tidak dapat dijadikan subjek dalam sebuah
kalimat.

3) ZParta—F—[IELTnET,

Kono konpyuutaa wa koshou shite imasu.

‘Komputer ini rusak.’
(Sudjianto dan Dahidi, 2014 : 162)

Kata tunjuk kono ‘ini’ pada contoh kalimat 3) dipasangkan dengan kata
konpyuutaa ‘komputer® yang berfungsi untuk menerangkan konpyuutaa tersebut.
Dengan adanya penambahan kata tunjuk kono pada kata konpyuutaa memberi
batasan bahwa komputer yang ditunjuk pembicara sedang dalam kondisi rusak

dan komputer tersebut berada dekat pembicara.

2.1.3 Shiji fukushi

Fukushi merupakan kelas kata yang tidak mengalami perubahan bentuk
dan dengan sendirinya dapat menjadi keterangan bagi yougen meskipun tidak
diberi tambahan kata apapun (Sudjianto dan Dahidi, 2014 : 165). Yang termasuk

ke dalam shiji fukushi adalah kou, sou, aa dan lainnya.

4) A: B\ T7hA
A : Atsui desu ne.
A : ’Panas ya.’
B: xx, B\WT39h, ZHFWNE, BHRIINED /A,
B . Ee, atsui desu ne. Kou atsui to, benkyou hakadorimasen ne.
B : ’iya, panas ya. Kalau panasnya seperti ini, belajarnya tidak

berkembang.’
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(Takubo, 1989 dalam Okazaki, 2003 : 2)

Dari contoh kalimat 4) kata tunjuk kou ‘seperti ini” menyatakan derajat

panas atau tingkat kepanasan yang membuat pembicara tidak dapat berkonsetrasi
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belajar.

2.1.4 Genbashiji dan Bunmyakushiji

Nakamoto (2012 : 43) membagi shijishi menjadi dua macam fungsi, yaitu
fungsi genbashiji (F15+457%) dan fungsi bunmyakushiji (SCHR¥E %), Genbashiji
memiliki fungsi untuk menunjuk objek yang berada dalam satu tempat dengan
pembicara dan pendengar. Sedangkan bunmyakushiji berfungsi untuk menunjuk
objek yang diungkapkan diri sendiri maupun lawan bicara, baik dalam percakapan,
wacana, monolog, isi kalimat dan sejenisnya.

Yasuko (2005 : 68) menerangkan pembagian fungsi dalam sistem ko- so-,
a- yaitu :

(2% 13, BEEOBGICHL bOEHE LRT [BGHER]

L. XEOHRLFHEOH CEHEICDIE T FWH A L7 [ 3C0REE

R EITHTBNET,

(ko-, so-, a-) wa, jissai no genba ni aru mono o sashi shimesu

(genbashiji) to, bunshou no naka ya hanashi no naka de wadai ni

nobotta kotogara o sashi shimesu (bunmyakushiji) to ni wakeraremasu.

‘Ko-, so-, a- dapat dibagi menjadi genbashiji untuk menunjuk suatu

objek yang berada di tempat kenyataannya dan bunmyakushiji  untuk
menunjuk perkara yang menjadi topik di dalam pembicaraan atau bacaan’

Dari penjelasan Nakamoto dan Yasuko mengenai fungsi genbashiji dan

bunmyakushiji dapat disimpulkan bahwa fungsi genbashiji digunakan untuk

AS

benda maupun hal yang secara riil ada saat dibicarakan, sedangkan untuk fungsi

bunmyakushiji ditekankan kepada benda atau perkara secara kontekstual saja.
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A : ’Cukup tekan tombol itu, lalu tarik ke bawah tuas itu.’
B: bbb, ZORZ ML T, ZOLA—ZHEHETVNATY
e b L, BN L7, ETEWVWTL X 97,
B - Aa, kono botan o oshite, kono rebaa o taoseba iin desune. moshi,
ugokanakunattara, dou sureba ii deshouka.
B : ’Ah, cukup tekan tombol ini, lalu tarik ke bawah tuas ini, ya. Jika
(mesin) tidak bergerak saya harus bagaimana?’
A:Z0L XTI, REMFATLEIY, HELOHEICVE T )
5,
A - Sono toki wa, watashi-o0 yonde kudasai. Achira no heya ni imasu
kara.
A : ’Pada saat itu silahkan panggil saya. Saya ada di ruang sana.’
(W A ARGESCIE L A AR A 1, 2005 : 67)
Pada contoh percakapan 5) kata tunjuk sono pada kalimat pembicara A
‘Sono botan..” dan ‘sono rebaa..’maupun kata tunjuk kono pada kalimat
pembicara B ‘kono botan..” dan ‘kono rebaa..” serta kata tunjuk achira pada
kalimat pembicara A ‘achira no heya..” merujuk pada objek berupa botan
(tombol), rebaa (tuas) dan heya (ruangan) yang secara nyata ada pada saat
pembicaraan berlangsung bukan hanya secara kontekstual saja. Sedangkan kata
tunjuk sono pada kalimat pembicara A ‘sono toki..” merujuk pada situasi yang
telah disebutkan oleh pembicara B sebelumnya yaitu kondisi ketika (mesin) tidak
bergerak, yang hanya sebuah pengandaian bukan kondisi riil saat pembicaraan
berlangsung dan hanya bersifat kontekstual. Dalam pemilihan kata tunjuk yang

digunakan pada contoh percakapan 5) memiliki aturan masing-masing yang

mengikat dalam pemakaiannya.
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2.2 Fungsi Genbashiji dan Bunmyakushiji
A. Fungsi Genbashiji (L% f5715)

Berfungsi untuk menunjuk benda atau orang yang secara fisik dapat
disentuh, diraba, didengar langsung atau dilihat oleh pembicara (Yuuji, 2000 : 5
dalam Irma, 2012 : 119). Sehingga dalam fungsi genbashiji (#li%+57%) yang
ditunjuk wujudnya ada di depan mata saat kata tunjuk tersebut digunakan.

Sakuma (1951 : 2-43) dalam Yoshikazu (2014 : 2) menjabarkan masing-
masing fungsi sistem Ko- ( =-), So- (Z-), A- (#-) berdasarkan fungsi genbashiji
(HL¥5Fe71~) sebagai berikut.

a- b LRICIEW S DIZIE=a—RINZ W 5.
Hanashite ni chikai mono ni wa ko- keiretsu 0 mochiieru.
‘Untuk benda yang dekat dengan pembicara, menggunakan sistem

ko-.¢

b. FELFRICEL <, BMEFRILENLDOZIZY—FRY #HW
5.
Hanashite ni chikaku naku, kikite ni chikai mono ni wa so- keiretsu
0 mochiieru.

‘Untuk benda yang tidak dekat pembicara namun dekat dengan
lawan bicara, menggunakan sistem so-.’

c. sLFICHEEFIELESBRNLDITITT—RINZHNS.
Hanashite ni mo kikite ni mo chikakunai mono ni wa a- keiretsu o
mochiieru.

‘Untuk benda yang tidak dekat baik pembicara maupun lawan bicara,
menggunakan sistem a-.’

Dari penjelasan tersebut, segala bentuk kata tunjuk yang menggunakan
sistem ko- (kore, kono, kocchi dan lainnya) menunjuk pada objek yang dekat
dengan pembicara atau penutur. Untuk sistem so- (sore, sono, socchi dan lainnya)
menunjuk objek yang dekat dengan lawan bicara atau pendengar. Dan jika objek
berada jauh dari keduanya maka menggunakan sistem a-.

BYWIRYA | X EE G
Koko wa kyoushitsu desu.
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‘Ini kelas.”

(P A 78 D A ARGERTR 1 A, 2015 : 16)

7 ZFITT VR TI— RTT D,
Sore wa terehon kaado desu ka.
‘Itu kartu telepon?’
(B A7 D HAGERIR 1 Terjemahan, 2015 : 22)

8) A:HDANIXIZNTT DN
: Ano hito wa dare desu ka.
: “‘Siapa orang itu?’

> >

X T =T AT,
7 Miraa san desu.
: ‘ltu Pak Miller.’

W @ w

(Z AT D HATEANRR 1 Ak, 2015 : 55)

Seperti contoh kalimat 6) menggunakan kata tunjuk koko yang
menyatakan tempat dan menunjukkan bahwa pembicara sedang berada di kelas
atau letak pembicara dekat dengan kelas tersebut. Untuk contoh kalimat 7)
penggunaan kata tunjuk sore menyatakan benda dan benda yang dimaksud adalah
kartu telepon yang letaknya dekat dengan lawan bicara bukan pembicara.
Sedangkan contoh percakapan 8) menggunakan kata tunjuk ano dengan diikuti
kata benda hito. Letak dari ano hito ‘orang itu’ menunjukkan bahwa orang yang
dimaksud (Pak Miller) tidak berada di dekat pembicara maupun pendengar atau

jauh dari pembicara dan pendengar.

B. Fungsi Bunmyakushiji

Kata tunjuk ini merujuk pada benda secara kontekstual, benda tidak hadir
secara fisik bersama penutur. Benda tersebut dapat berupa orang, perkara dan
lainnya (Irma, 2012 : 119). Berbeda dengan fungsi genbashiji, fungsi
bunmyakushiji untuk objek yang tak tampak di depan mata namun dapat berupa

objek yang telah disebutkan dalam kalimat sebelumnya yang secara kontekstual
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ada. Kuno (1973 : 188) dalam Yoshikazu (2014 : 2-3) menjelaskan fungsi
bunmyakushiji sebagai berikut.
1. Fungsi Sistem Ko-
Fungsi sistem ko- dalam bunmyakushiji, yaitu : sistem ko- digunakan
untuk menunjuk benda yang tidak di depan mata namun benda tersebut seolah-

olah ada di depan mata seperti pada fungsi genbashiji (¥i5457%). Pembicara

seolah-olah -~ meilhat  langsung barang yang ditunjuknya namun - dalam
kenyataannya benda tersebut tidak ada saat ditunjuk.

9) BEOAFEIZIIHE VI ARWDATTR, ZOBIFRRNR)
@}E%{ﬁ%ﬁ‘( ......
Boku no tomodachi ni Yamada to iu hito ga irun desu ga, kono
otoko wa naka naka no rironteki de...
‘Aku punya teman yang namanya Yamada. Laki-laki ini teoritis
sekali.’

(Kuno (1973 : 188) dalam Yoshikazu (2014 : 3))

Dari contoh kalimat 9) menunjukkan bahwa meskipun teman yang
bernama Yamada tidak hadir saat dibicarakan penutur, namun penutur seolah-olah
dapat melihat Yamada. Fungsi di atas juga menunjukkan nuansa hanya pembicara
yang mengetahui dengan baik objek yang ditunjuk sedangkan lawan bicara tidak

mengetahui.

2. Fungsi Sistem So-

Sistem So- digunakan ketika objek yang ditunjuk diperkirakan hanya
diketahui pembicara saja sedangkan lawan bicara tidak mengetahuinya atau
pembicara itu sendiri yang tidak mengetahui mengenai objek yang dibicarakan.

10)A: FEH, [HHSA LW ACEWVWE L. 2D A, JBIT
Ko TWeDOTHFTHIT £ LTz

A : Kinou, Yamada san to iu hito ni aimashita. Sono hito, michi ni
mayotte ita no de tasukete agemashita.
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A : “Kemarin, saya bertemu orang yang bernama Yamada. Karena
orang itu sedang tersesat jadi saya menolongnya.’

BT ZDKN, EZIITKE I AT STZDTT DN
B : Sono hito, doko ni iku tokoro datta no desu ka.
B : ‘Orang itu, memangnya mau kemana?’

(Kuno (1973 : 186-187) dalam Yoshikazu (2014 : 4)
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Dari contoh kalimat 10) baik pembicara (A) maupun lawan bicara (B)
sama-sama menggunakan kata tunjuk sono dengan memberikan nuansa bahwa
pembicara (A) merasa bahwa lawan bicara (B) tidak mengetahui tentang Yamada,
sehingga hanya pembicara (A) saja yang mengetahui tentang Yamada. Sedangkan
B menggunakan kata tunjuk sono menunjukkan bahwa B memang tidak

mengetahui tentang Yamada.

3. Fungsi Sistem A-
Untuk objek yang diketahui oleh pembicara dan pendengar, maka sistem

A- digunakan. Berbeda dengan fungsi genbashiji (¥1£3457~) yang menyatakan

letak benda jauh dari kedua pihak (pembicara dan pendengar), namun fungsi
bunmyakushiji untuk objek yang sama-sama diketahui oleh pembicara dan
pendengar. Jika salah satu dari kedua pihak terdapat pihak yang tidak mengetahui
tentang objek yang disebutkan, maka tidak bisa- menggunakan sistem A-.
INER, WHIAIZEWELEZ. HDA, W25 IER T,
Kinou, Yamada san ni aimashita. Ano hito, itsumo genki desu ne.

‘Kemarin, saya bertemu dengan Yamada. Orang itu selalu sehat, ya.’
(Kuno (1973 : 188) dalam Yoshikazu (2014 : 3))

Pada contoh kalimat 11) menggunakan kata tunjuk ano memberikan

AS

nuansa bahwa baik pembicara maupun lawan bicara sama-sama mengenal

IVERSIT

Yamada. Hal tersebut didukung dengan penggunaan kata itsumo yang berarti

BRAWIJAYA

UN

‘Selalu’ mengindikasikan bahwa kedua pihak pernah bertemu dengan Yamada.
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Yasuko (2005 : 69-71) juga mengemukakan fungsi bunmyakushiji dengan
masing-masing penggunaannya sebagai berikut.

A. Fungsi sistem ko-
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1. Untuk menunjuk perkara atau hal yang akan dijadikan topik oleh pembicara
dan hal atau perkara tersebut dibicarakan setelahnya (So-, A- tidak bisa
digunakan).

12) Rz, ZDERED?HD)eEM-TD 2 ERES AFEIET A2
T Nee, kono (?sono ?ano) hanashi shitteru? Satou san kekkon

surun datte.
‘Eh, tahu tentang berita ini (?itu ?itu) ? Katanya Satou akan menikah.’

()% A AGESCE & 2 TR A 22 k. 2005 : 69)

Pada contoh kalimat 12) kono hanashi ‘berita ini> yang dimaksudkan
adalah  mengenai Satou yang akan menikah yang disebutkan setelahnya.
Penyebutan kono hanashi ‘berita ini’ seakan memberi aba-aba pada lawan
bicara untuk lebih memperhatikan apa (topik) yang akan dibicarakan oleh
pembicara. Untuk kata tunjuk sono dan ano tidak dapat digunakan untuk
kalimat ini karena hanya sistem ko- saja yang dapat digunakan untuk merujuk
sesuatu yang baru akan dibicarakan setelahnya.

2. Untuk menunjuk perkara atau hal yang ada di dalam topik yang baru saja
dibicarakan atau disebutkan (So- bisa digunakan, A- tidak bisa digunakan).
B)A: SESHEFED BN E 9T,
A : Kondo kaisha o yamerareru sou desune..
A :’Kali ini katanya akan diberhentikan dari perusahaan ya.’
B: ZZ, EHMATY, TH ZDOXED?HD)Z L3, 7
WHBEDLRNTIEE VA,

B . Ee, sou nan desu. Demo, kono (Osono ?ano) koto wa, dare ni

m 0

iwanaide kudasaine.
B : ’lya, sepertinya begitu. Tapi tolong jangan bilang ke siapa pun
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tentang ini (Oitu ?itu) ya.’
(FI#% H AGE Sk & #5025+ K, 2005 : 70)

Dari contoh percakapan 13) kono koto pada dialog B mengacu pada

repository.ub.ac.id

sesuatu yang telah disebutkan oleh A yaitu kabar mengenai B yang akan
diberhentikan dari perusahaannya. Selain kono koto, kata tunjuk sono juga
dapat menggantikan kata tunjuk kono dalam percakapan tersebut, namun
untuk kata tunjuk ano tidak dapat digunakan. Dengan demikian fungsi sistem
ko- dapat digunakan untuk merujuk pada hal yang akan dibicarakan atau hal

yang telah dibicarakan sebelumnya.

B. Fungsi sistem so-

1. Untuk menunjuk perkara atau hal yang ada di dalam topik yang baru saja
dibicarakan atau disebutkan, sama seperti fungsi sistem ko- yang kedua (Ko-
bisa digunakan, tapi A- tidak bisa digunakan).

1) A: SEAEFOENDZ 9 T,
A : Kondo kaisha o yamerareru sou desune..
A : ’Kali ini katanya akan diberhentikan dari perusahaan ya.’

B: 2x,%£972AT3, Tb, ZDO (OZD?HD)Z L1%. i

WL EDRNTL TSN,
B . Ee, sou nan desu. Demo, sono (Okono ?ano) koto wa, dare ni

mo iwanaide kudasai ne.
B : ’lya, sepertinya begitu. Tapi tolong jangan bilang ke siapa pun

tentang itu (Oini ?itu) ya.’

(W% B ARESCIE L B2 A > b, 2005 : 70)

Seperti yang telah dijelaskan pada contoh percakapan 17) kata tunjuk

<
2
>
=)

sono dan kono pada contoh percakapan 14) dapat diguanakan (namun ano
tidak bisa digunakan) untuk menunjuk hal yang telah disebutkan sebelumnya
sehingga tidak dibutuhkan pengulangan penyebutan dalam dialog B tentang

topik yang dibicarakan.




22

2. Ketika menerima isi pembicaraan yang tidak diketahui (Ko-, A- tidak bisa
digunakan).
15) A : FHEDEIZHEDFIZ L S EWNIATE £ LT,

A : Kodomo no koro wa inaka no ie ni yoku asobi ni ikimashita.
A : ’Saat masa kecil aku sering pergi main ke rumah yang ada di desa.’

-
o
<
A
—
—
jE—
o
G
L= ]
o
o T
[« B
j=—

B:ZD (ZD?WBD)FITITBAR S ABEA T A TT D,
B - Sono (?kono ?ano) ie ni wa ojiisan ga sunde itan desuka.
B : ’Apa kakekmu tinggal di rumah itu (?ini ?itu)?’
(9% A AFESCIE & #x JiAR A 2 b, 2005 : 70)

Pada contoh percakapan 15) B menggunakan kata tunjuk sono ‘itu’
pada sono ie ‘rumah itu’ yang merujuk pada rumah A di desa, hal ini sesuai
dengan fungsi sistem so- nomor satu (menunjuk perkara atau hal yang telah
disebutkan sebelumnya). Namun dalam contoh percakapan 19) penggunaan
sono ‘itu’ dalam sono ie.. ‘rumah itu...’ ingin menunjukkan bahwa B tidak
mengetahui tentang rumah A di desa dengan bukti B menanyakan kakek A
juga tinggal di rumah tersebut atau tidak.

3. Untuk menunjuk pengandaian suatu perkara atau hal.
16) A : I KE~W TRV T3,
A : Kantan ni kasei e ikeba ii desune.
A : ’Kalau bisa pergi ke Mars dengan mudah pasti enak ya.’
B:&xX. £9(Z92b®)2 ST bFEIFEL LUWTT 4,
B . Ee, sou (?kou ?aa) nattara subarashii desune.
B : ’lya, kalau bisa begitu keren ya.’
(IR HARGESCIE E B T ARA R, 2005 : 70)

Contoh percakapan 16) sou ‘begitu’ pada sou nattara ‘kalau bisa

begitu” menunjukkan hal yang tidak terjadi namun berupa pengandaian yang

AS

BRAWIJAYA

ditandai dengan kata ‘kalau’ pada dialog B tersebut dan sou tidak bisa

IVERSIT

digantikan dengan kou maupun aa.

UN
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C. Fungsi sistem a- (Ko-, So- tidak bisa digunakan)
1. Menunjuk perkara atau hal yang diketahui pembicara dan pendengar.
INA:EHLART L AL a~{T-72TT &,

A : Kinou resutoran mehiko e ittan desu yo.
A : ’Kemarin saya pergi ke restoran Mehiko lho.’
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B: Hdb, HZEIZ(II2ZINIWVWIETT A,
B - Aa, asoko (?koko ?soko) wa ii mise desu ne.
B : ’Ah, disana (?disini ?disitu) restoran yang bagus ya.’
(W HARRE LI L #x AR A > . 2005 : 70)

Pada contoh percakapan 17) kata tunjuk asoko ‘disana’ merujuk pada
restoran Mehiko yang didatangi A kemarin. Dalam dialog B, asoko ‘disana’
bukan untuk menunjukkan bahwa letak restoran jauh dari kedua pihak (A dan
B) namun lebih kepada kedua pihak yang sama-sama mengetahui restoran
tersebut. B memberikan penilaian dengan mengatakan bahwa restoran
tersebut bagus menjadi bukti B juga mengetahui tentang restoran yang

dimaksud A.

2. Untuk menunjuk sesuatu sambil mengingat dalam ingatan, bernuansa
emosional.

18) HAR(?ZATR?EAI)E 2 A, ZEEITS H DD,
Anna (?konna ?sonna) tokoro, ni do to iku monoka.
‘Mana mungkin saya pergi ke tempat seperti itu (?seperti ini ?seperti
itu) lagi.’

19 /NEVWEEFERE TR L, HOZAS50ZDIA50XD
AD)YBED LY,
Chiisai toki wa kagoshima de sugoshita. Ano koro (?kono koro Osono
koro) ga natsukashii.
‘Masa kecil saya habiskan di Kagoshima. Saya kangen masa itu
(?akhir-akhir ini Omasa itu).’
(VIR B ARFESCIE E B2 AR A > b, 2005 : 70)

AS

BRAWIJAYA

IVERSIT

UN




24

Dalam contoh kalimat 18) saat pembicara mengatakan hal tersebut
memberikan kesan tidak senang (emosional) dengan tanda bahwa pembicara

tidak akan kembali ke tempat tersebut. Begitu juga pada contoh kalimat 19)
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perasaan yang ditunjukkan pembicara adalah kerinduan akan masa kecilnya
di Kagoshima sambil membayangkan masa kecilnya tersebut. Dengan
demikian sistem a- yang bernuansa emosional ini tidak hanya untuk perasaan
tidak senang atau pun senang saja namun untuk semua perasaan. Contoh
kalimat 19) juga dapat menggunakan sono koro ‘masa itu’ namun nuansanya
menjadi lebih objektif dibandingkan dengan ano koro ‘masa itu’ yang

bernuansa subjektif.

Penggunaan ko-, so-, a- dalam fungsi bunmyakushiji juga dijelaskan oleh
Hirai Etsuko dan Miwa Sachiko (2007:44) dengan penjabaran sebagai berikut.
1. Didalam bacaan :
a. Sistem ko- dan so- digunakan untuk menunjuk hal yang telah disebutkan
pada kalimat sebelumnya. (a- tidak bisa digunakan)
b. Ketika ingin menarik perhatian lawan bicara maka menggunakan sistem
ko-.
c. Ketika pembicara membicarakan hal yang dirasa dekat dengannya maka

juga menggunakan sistem ko-.

IVERSIT

("hikZ 541E 5 . 2007:44)

; 20) B AFEADMER TS, ERERE BIBT 5T LR,

« Kare wa kiokuryoku ga sugureteiru. Daga sore o jiman suru koto wa
Ol nai.

== ‘Kemampuan ingatannya sangat bagus. Tapi dia tidak pernah sombong

% akan hal itu.’

aa

UN
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Contoh kalimat 20) menggunakan kata tunjuk sore ‘itu’ merujuk pada
kalimat yang telah disebutkan sebelumnya kare wa kiokuryoku ga sugureteiru

‘kemampuan ingatanna sangat bagus’ sesuai dengan fungsi pertama (a).
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2. Didalam percakapan :
a. Ketika pembicara dan lawan bicara sama-sama mengetahui hal yang
ditunjuk maka menggunakan sistem a-.
b. Ketika hanya salah satu (hanya pembicara saja atau hanya lawan saja)
yang mengetahui hal yang ditunjuk maka menggunakan sistem so-.
21) A FERLEILARIZAT > T2 AT,
A : Kinou hanayama kouen ni ittanda.
A : ’Kemarin saya pergi ke taman Hanayama.’
B: Th., LZiZHdHD,
B : Sore, doko ni aru no.
B : ’ltu ada dimana?’
(P& IT 5, 2007:44)
22) A : B BRI DAL K RS 2 RATATS ATE,

A : Ashita Yokohama no hanabi taikai o mi ni ikunda..
A : ’Besok saya akan pergi ke pesta kembang api Yokohama.’

I B: bdH., HOMKREITT IS FLIELR,
B - Aa, ano hanabi taikai wa sugoku yuumei dayone.
B : ’Ah, pesta kembang api itu sangat terkenal ya.’
(k% FE 5 . 2007:44)
Pada contoh percakapan 21) sore ‘itu’ pada dialog B merujuk pada taman

Hanayama, B menanyakan letak taman Hanayama yang menunjukkan bahwa B

tidak mengetahui taman tersebut. Dengan kata lain hanya A saja yang mengetahui

AS

BRAWIJAYA

taman tersebut, maka menggunakan sistem so- yaitu sore ‘itu’. Sedangkan pada

contoh percakapan 22) B menggunakan kata tunjuk ano ‘itu’ pada ano hanabi

IVERSIT

taikai ‘pesta kembang api itu’ karena B juga mengetahui pesta kembang api yang
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dimaksud A (pesta kembang api Yokohama) dibuktikan dengan B menyatakan

bahwa pesta kembang api tersebut sangat terkenal.

Dari berbagai macam fungsi bunmyakushiji oleh Kuno (1973 : 188) dalam
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Yoshikazu (2014 : 2-3), Yasuko (2005 : 69-71), serta Hirai Etsuko dan Miwa
Sachiko (2007:44) yang telah dijelaskan diatas terdapat beberapa kesamaan fungsi,
maka dari itu penulis merangkum fungsi bunmyakushiji dalam tabel berikut.

Tabel 2.1 Fungsi Bunmyakushiji secara Keseluruhan

Sistem Fungsi

Ko- 1. Menunjuk perkara atau hal dalam topik yang akan disebutkan
pada kalimat setelahnya.

2. Menunjuk perkara atau hal dalam topik yang telah disebutkan
pada kalimat sebelumnya.

3. Menunjuk perkara atau hal yang dirasa dekat dengan pembicara.

4. Ketika ingin menarik perhatian lawan bicara mengenai topik yang
akan disampaikan.

5. Menunjuk perkara atau hal yang seolah-olah ada di depan mata
saat dibicarakan yang hanya diketahui pembicara saja.

So- 1. Menunjuk perkara atau hal yang hanya diketahui salah satu pihak
saja (pembicara saja atau lawan bicara saja).

2. Menunjuk perkara atau hal dalam topik yang telah disebutkan

sebelumnya.
3. Menunjuk pengandaian suatu perkara atau hal.
A- 1. Menunjuk perkara atau hal yang diketahui oleh kedua pihak

(pembicara dan lawan bicara).
2. Menunjuk perkara atau hal sambil mengingatnya (bernuansa
emosional).

Dengan tabel 2.1 mengenai fungsi bunmyakushiji secara keseluruhan akan
digunakan untuk menganalisis kata tunjuk dalam konteks percakapan pada video
roleplay dalam penelitian ini. Dengan begitu dapat diketahui penggunaan kata
tunjuk bunmyakushiji dalam video roleplay oleh mahasiswa Pendidikan Bahasa

Jepang angkatan 2015 Universitas Brawijaya.

IVERSITA

BRAWIJAYA
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2.3 Video Roleplay

Mahasiswa membuat video dengan tema — tema yang telah dipelajari
dengan total sepuluh tema. Mahasiswa Pendidikan Bahasa Jepang Universitas
Brawijaya angkatan 2015 membuat sebuah cerita dan memasukkan pola maupun
ungkapan yang dipelajari pada tema yang bersangkutan, lalu mempraktikkannya
dan direkam dalam bentuk video yang kemudian diunggah di youtube untuk
dilakukan penilaian terkait ketepatan ungkapan pada cerita, ekspresi dalam
penyampaian ungkapan tersebut dan aspek lainnya. Berikut tema-tema video
roleplay yang dibuat.

Tabel 2.2 Tema video roleplay
Judul Tema

FLTHHD
TEEETT D
VARNZ T
AT DIEAR
B\
TIVNA N BT
O HILT
A B
DT FF

~ g

=z
o

OO N0 W N

[EEN
o

2.4 Penelitian terdahulu

Penelitian mengenai kata tunjuk beberapa kali telah dilakukan sebelumnya,
seperti yang penulis temui pada penelitian yang dilakukan oleh Tristya Ningrum
(2016) dengan judul “Kemampuan dan Pemahaman Mahasiswa Pendidikan
Bahasa Jepang Universitas Brawijaya Angkatan 2015 dalam Menggunakan Kata
Tunjuk Bahasa Jepang Kore, Sore, Are”. Perbedaan dengan penelitian yang akan

dilakukan penulis adalah penggunaan kata tunjuk yang diteliti oleh Tristya
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Ningrum hanya sebatas kore, sore, dan are berdasarkan letak sebenarnya
(genbashiji), sedangkan penulis meneliti penggunaan kata tunjuk untuk semua

kata tunjuk Ko- ( Z-), So- (€-), A- (&-) berdasarkan konteks kalimat

(bunmyakushijishi). Instrumen penelitian yang digunakan oleh Tristya Ningrum
meliputi tes, angket/kuisioner dan wawancara. Sedangkan penulis bermaksud
menggunakan dokuumen berupa skrip dari video roleplay yang dibuat oleh

mahasiswa pendidikan bahasa jepang universitas brawijaya angkatan 2015.

Penelitian lain -mengenai kata tunjuk dilakukan oleh Affifah Maimunah
(2014) dengan judul skripsi “Penggunaan Referensi Pronomina Demonstratif pada
Cerita Rakyat Mahout Hakushi dan Hashire Merosu”. Penelitian berfokus pada
pengklasifikasian kata tunjuk dalam cerita rakyat Mahou Hakushi dan Hashire
Merosu sesuai dengan fungsi masing-masing. Perbedaan dengan penelitian yang
akan penulis lakukan pada sumber data yang digunakan, penulis menggunakan
video roleplay sedangkan Affifah menggunakan Cerita Rakyat Mahout Hakushi
dan Hashire Merosu. Serta cakupan dari kata tunjuk yang diidentifikasi, penulis
hanya meneliti penggunaan kata tunjuk dalam konteks kalimat saja sedangkan

Affifah meneliti seluruh penggunaan kata tunjuk yang terdapat dalam cerita.

Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Husniyah Fadhilatul Hasana
(2016) dengan judul penelitian “Analisis Kontrastif Pronomina Demonstratif
Bahasa Indonesia dan Bahasa Jepang dalam Surat Kabar”. Perbedaan terletak
pada fokus penelitian yang akan penulis lakukan meliputi penggunaan semua kata

tunjuk dalam konteks kalimat yang terdapat dalam video roleplay. Sedangkan



-
o
<

A
—
—
jE—
o

G
L= ]
o
o T
[« B
j=—

29

Husniyah berfokus pada analisis kontrastif pronomina demostratif Bahasa
Indonesia dan Bahasa Jepang. Sumber data yang digunakan juga berbeda, penulis
menggunakan video roleplay mahasiswa Pendidikan Bahasa Jepang Universitas
Brawiaya angkatan 2015, sedangkan Husniyah menggunakan surat kabar Bahasa

Indonesia dan Bahasa Jepang.

Selain penelitian mengenai kata tunjuk, penelitian yang menggunakan
sumber data berupa video percakapan juga telah dilakukan oleh Nurin Nadawati
(2016) dengan judul “Kesalahan Penggunaan Kandoushi dalam Video Kaiwa
Mahasiswa Pendidikan Bahasa Jepang Angkatan 2013 Universitas Brawijaya”.
Perbedaan dengan penelitian penulis meliputi fokus penelitian mengenai kelas
kata Kandoushi, sedangkan penulis berfokus pada kata tunjuk bunmyakushiji.
Lalu objek penelitian dengan tahun angkatan yang berbeda serta teknik
pengumpulan data yang dilakukan oleh Nurin. Pada penelitian Nurin
menggunakan teknik pengumpulan data angket, sedangkan penulis akan

mengumpulkan data dengan menyeleksi video yang ada.
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BAB Il

METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian

Penulis akan menggunakan metode penelitian kualitatif deskriptif dalam
penelitian ini. Penelitian kualitatif merupakan penelitian yang berfokus pada
pendekripsian keadaan, sifat atau hakikat, nilai suatu objek atau gejala tertentu
(Djamal, 2017 : 8).

Sedangkan kata deskriptif berasal dari bahasa Latin ‘descriptivus’ yang
berarti uraian. Sehingga penelitian kualitatif deskriptif merupakan penelitian yang
berusaha mendeskripsikan segala gejala atau keadaan yang sebenarnya (Mukhtar,
2013 11). Dengan demikian penulis akan mendeskripsikan hasil penelitian yang
didapat sedemikian rupa sehingga dapat menjelaskan hasil penelitian dengan baik.
Penulis menggunakan jenis penelitian studi kasus, penelitian yang berkenaan
dengan suatu tahapan spesifik atau kekhasan dari suatu subjek penelitian baik
secara menyeluruh maupun secara personal (Maxfield, 1930 dalam Nazir 2014).
Suatu tahapan spesifik yang dimaksud dalam penelitian ini merupakan
penggunaan kata tunjuk bunmyakushiji yang hanya terdapat dalam video roleplay

mahasiswa Pendidikan Bahasa Jepang angkatan 2015 Universitas Brawijaya.

3.2 Sumber Data dan Data
3.2.1 Sumber Data
Sumber data merupakan sumber-sumber yang memberikan peluang

bagi peneliti untuk mendapatkan sejumlah data yang dibutuhkan dalam

30
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penelitian (Mukhtar, 2013 : 100). Adapun sumber data dari penelitian ini
adalah video roleplay yang telah dibuat oleh Mahasiswa Pendidikan Bahasa
Jepang angkatan 2015 Universitas Brawijaya. Dengan tema yang berbeda maka

berikut perumusan kode video untuk masing-masing tema.

Tabel 3.1 Kode video berdasarkan tema

No Judul Tema Kode
1 HELTHLH 9 V1
2 TEXEET D V2
3 LA KNZ T V3
4 AT DIEAR V4
5 B\ V5
6 TINA N EET V6
7 b T V7
8 AT B V8
9 SEE3ND V9
10 SAV V- I V10

3.2.2 Data

Data adalah segala informasi empiris dan dokumentatif yang didapatkan
di lapangan dan mendukung ke arah kontruksi ilmu secara ilmiah dan akademis
(Mukhtar, 2013 : 99). Data dalam penelitian ini berupa dokumentasi dialog —

dialog yang terdapat kata tunjuk fungsi bunmyakushiji ( X//e757).

Berkaitan dengan hal tersebut untuk menentukan data dari sumber data,
penulis akan memilah video-video dari sepuluh tema yang terdapat pengunaan
kata tunjuk bahasa Jepang dalam konteks kalimat (bunmyakushiji). Sehingga
dari pemilahan video tersebut fokus penelitian dapat lebih terarah dan dapat

memberikan data yang diinginkan.
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3.3 Teknik Pengumpulan Data

Dalam penelitian ini, penulis akan menggunakan teknik pengumpulan data
berupa observasi. Menurut Marshall (1995) dalam Sugiyono (2014:226) melalui
observasi, peneliti mempelajari perilaku dari objek penelitiannya serta makna
yang terkandung dalam prilaku tersebut. Observasi berupa pengamatan terhadap
video-video roleplay. Penulis akan mengamati seluruh video yang telah dibuat
oleh Mahasiswa Pendidikan Bahasa Jepang angkatan 2015 Universitas Brawijaya.
Setelah dilakukan pengamatan pada video, langkah selanjutnya merupakan
pemilahan percakapan yang mengandung kata tunjuk bunmyakushiji. Pemilahan
percakapan tersebut kemudian didokumentasikan dengan pengisian Lembar
Catatan Observasi dengan format tabel sebagai berikut.

Tabel 3.2 Lembar Catatan Observasi
No. | Kelompok dan Menit Dialog Kata tunjuk
kode video yang digunakan

Dalam penelitian ini penulis akan menggunakan tabel 2.2 mengenai fungsi
bunmyakushiji yang telah dirangkum dari beberapa teori untuk menganalisis
penggunaan kata tunjuk fungsi bunmyakushiji (rumusan masalah nomor satu)
serta menganalisis kecenderungan penggunaan kata tunjuk yang digunakan
Mahasiswa Pendidikan Bahasa Jepang angkatan 2015 Universitas Brawijaya

(rumusan masalah nomor dua).
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3.4 Teknik Keabsahan Data

Dalam pemeriksaan keabsahan data penelitian ini, penulis akan
menggunakan teknik triangulasi penyidik. Triangulasi penyidik merupakan teknik
pemeriksaan keabsahan data dengan menggunakan peneliti atau pengamat yang
berrbeda untuk memeriksa data yang telah diperoleh (Djamal, 2017 : 132). Penulis
akan menggunakan dua penyidik lain untuk melakukan keabsahan data. Penyidik
lain dalam penelitian ini merupakan orang Yyang berpengetahuan dan
berpengalaman dalam bidang yang diteliti, dalam hal ini yaitu orang jepang yang
menjadi pengajar Bahasa Jepang terutama cabang ilmu linguistik mengenai tata

bahasa Jepang.

3.5 Teknik Analisis Data
Dalam hal ini penulis akan melakukan analisis data model Miles dan

Hubermen (Afrizal, 2016 : 178-180) dengan langkah-langkah sebagai berikut.

1. Menetapkan dialog-dialog dalam video yang mengandung kata tunjuk fungsi
bunmyakushiji.

2. Mengisi lembar catatan observasi (tabel 3.2) untuk dapat memberikan kode
pada temuan data.

3. Memberikan kode untuk setiap data yang ditemukan. Pemberian kode data ini
meliputi nomor kelompok, kode video, menit dialog yang mengandung kata
tunjuk fungsi bunmyakushiji dan kata tunjuk yang digunakan. Contoh : 1V1-
03:05-ko (1 untuk nomor kelompok, V1 berarti video tema kesatu, 03:05
menunjuk menit ketiga detik kelima dan ko berarti kata tunjuk yang

digunakan merupakan sistem ko-).
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4. Melakukan validasi data dengan menggunakan teknik triangulasi penyidik.
Dalam hal ini penulis akan menyerahkan data kepada penyidik lain.

5. Menganalisis data yang telah divalidasi untuk diklasifikasikan penggunaan
kata tunjuk dengan menggunakan tabel 2.2 fungsi bunmyakushiji secara
keseluruhan.

6. Menganalisis kecenderungan yang tampak pada penggunaan kata tunjuk
bunmyakushiji pada video roleplay.

7. Menjelaskan hasil temuan mengenai penggunaan kata tunjuk bunmyakushiji
pada video roleplay Mahasiswa Pendidikan Bahasa Jepang angkatan 2015
Universitas Brawijaya.

Dari hasil analisis tersebut dapat diketahui benar tidaknya penggunaan
kata tunjuk bunmyakushiji pada video roleplay Mahasiswa Pendidikan Bahasa
Jepang angkatan 2015 universitas Brawijaya. Serta kecenderungan pemakaian
kata tunjuk bunmyakushiji pada video roleplay tersebut yang dapat dijadikan

bahan masukan dalam pengajaran kata tunjuk Bahasa Jepang bunmyakushiji.



IVERSITAS

UN

-
o
<

e
s |
—
jE—
o

—
L= ]
o
e
(=5 ]
j=—

BRAWIJAYA

BAB IV
TEMUAN DAN PEMBAHASAN
4.1 Temuan

Berikut hasil temuan yang didapat melalui observasi serta analisis terhadap
penggunaan kata tunjuk Bahasa Jepang bunmyakushiji dalam video roleplay
mahasiswa Pendidikan Bahasa Jepang angkatan 2015 Universitas Brawijaya.
Adapun jumlah video yang terdapat penggunaan kata tunjuk bunmyakushiji yaitu

21 buah.

4.1.1 Penggunaan Kata Tunjuk Bahasa Jepang Bunmyakushiji pada Video
Roleplay Mahasiswa Pendidikan Bahasa Jepang Angkatan 2015
Universitas Brawijaya

Berdasarkan hasil observasi dan analisis ditemukan penggunaan kata
tunjuk bunmyakushiji yang telah sesuai dengan aturan penggunaannya maupun
beberapa kesalahan penggunaan. Namun dalam penelitian ini hanya akan berfokus
pada penggunaan kata tunjuk yang telah sesuai sehingga kesalahan penggunaan
kata tunjuk bunmyakushiji tidak termasuk dalam data penelitian ini. Objek pada
penggunaan kata tunjuk bunmyakushiji pada video roleplay tersebut merujuk pada
objek dalam topik percakapan dengan fungsi yang beragam bukan berdasarkan
letak sebenarnya. Seperti merujuk pada objek yang telah disebutkan sebelumnya,
menarik perhatian lawan bicara untuk topik yang akan disampaikan maupun objek
yang diketahui oleh kedua pihak atau salah satu saja dan fungsi lainnya. Namun
tidak semua jenis maupun fungsi penggunaan ditemukan dalam video. Berikut

tabel jenis dan fungsi penggunaan kata tunjuk bunmyakushiji yang ditemukan.

35
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Tabel 4.1 Jenis Kata Tunjuk pada Video Roleplay Mahasiswa Pendidikan Bahasa Jepang

No

Jenis Kata Tunjuk Jumlah
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Bahasa Jepang Angkatan 2015 Universitas Brawijaya

Sistem Fungsi Jumlah
Ko- Menunjuk perkara atau hal dalam topik yang akan disebutkan 0
Z- pada kalimat setelahnya.
Menunjuk perkara atau hal dalam topik yang telah disebutkan 0
pada kalimat sebelumnya.
. Menunjuk perkara atau hal yang dirasa dekat dengan 0
pembicara.
. Ketika ingin menarik perhatian lawan bicara mengenai topik 9
yang akan disampaikan.
. Menunjuk perkara atau hal yang seolah-olah ada di depan 0
mata saat dibicarakan yang hanya diketahui pembicara saja.
So- Menunjuk perkara atau hal yang hanya diketahui salah satu 2
F pihak saja (pembicara saja atau lawan bicara saja).
Menunjuk perkara atau hal dalam topik yang telah disebutkan 21
sebelumnya.
Menunjuk pengandaian suatu perkara atau hal. 0
A- Menunjuk perkara atau hal yang diketahui oleh kedua pihak 5
B- (pembicara dan lawan bicara).
Menunjuk perkara atau hal sambil mengingatnya (bernuansa 3
emosional).
TOTAL 33

Tabel 4.2 Fungsi Penggunaan Kata Tunjuk pada Video Roleplay Mahasiswa Pendidikan
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4.1.2 Kecenderungan Penggunaan Kata Tunjuk Bahasa Jepang
Bunmyakushiji pada Video Roleplay Mahasiswa Pendidikan Bahasa
Jepang Angkatan 2015 Universitas Brawijaya

Berdasarkan tabel 4.2 mengenai fungsi penggunaan kata tunjuk yang
terdapat dalam video roleplay yang sebagian besar menggunakan sistem so-
memiliki kecenderungan penggunaan dengan fungsi menunjuk perkara atau hal
dalam topik yang telah disebutkan sebelumnya sebanyak 21 data. Sedangkan pada
sistem a- yang berjumlah delapan data cenderung menggunakan fungsi merujuk
objek yang diketahui kedua pihak dengan kata tunjuk yang digunakan yaitu ano.

Dan untuk sistem ko- dari data yang ditemukan keduanya menggunakan fungsi

yang sama yaitu fungsi untuk menarik perhatian lawan bicara mengenai topik

yang akan disampaikan.

4.2 Pembahasan

Dalam pembahasan ini, penulis akan menjabarkan hasil temuan
penggunaan kata tunjuk bahasa Jepang bunmyakushiji yang terdapat dalam video
roleplay mahasiswa Pendidikan Bahasa Jepang angkatan 2015 Universitas
Brawijaya berdasarkan tabel 4.1 dan tabel 4.2. Adapun pembahasannya meliputi
penggunaan kata tunjuk bahasa Jepang bunmyakushiji pada video roleplay

tersebut serta kecenderungan penggunaannya.

4.2.1 Penggunaan Kata Tunjuk Bahasa Jepang Bunmyakushiji pada Video
Roleplay Mahasiswa Pendidikan Bahasa Jepang Angkatan 2015 Universitas
Brawijaya

a. Sistem Ko-
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Gambar 4.1 Adegan Roleplay dari Penggunaan Kata Tunjuk Bunmyakushiji Data

1

Konteks situasi :

A dan B merupakan teman kerja yang juga tinggal di kos yang sama. A
yang diingatkan oleh H tentang presentasinya, berterima kasih dan mengajak H
untuk ikut bergabung dengan A dan R menonton film Logan. H menyetujui
ajakan A. Lalu, A berpamitan untuk pulang.

A B TR IILFTTT D,
A : Rogan wa daijoubu desuka?
A : ’(Film) Logan tidak masalah kan?’

o, v Ar—,
. Aa, Rogan? Oke!
: ’Oh, Logan? Oke!’

I TT

AREDTTR, o, &I ZARKRHIZ, TAHETA,
HxA, SRmbRnt,

A : Kimari desu ne. Aa, mou konna jikan ni. Sumimasen, H san, ima hayaku
kaeranaito.

A : ’Sudah diputuskan ya! Eh, sudah jam segini. Permisi H, aku harus

cepat pulang sekarang.’
(6V2 - 02:47 - Ko)

Kata tunjuk : konna ‘segini’
Penggunaan : ketika ingin menarik perhatian lawan bicara mengenai topik yang

akan disampaikan.

NIVERSITA

BRAWIJAYA

Analisis :




-
o
<

e
s |
—
jE—
o

—
L= ]
o
e
(=5 ]
j=—

39

Pada data 1 fokus dalam percakapan tersebut merupakan ajakan A yang
menginformasikan sekaligus meminta persetujuan kepada H bahwa film yang
akan dilihat mereka adalah Logan. Dan H menyetujui film yang akan ditontonnya
dengan menjawab ‘Oke!’. Lalu fokus atau topik pembicaraan berganti ketika A
mengatakan ‘Eh, sudah jam segini’ yang dimaksudkan untuk menarik perhatian H
pada topik yang akan disampaikan A bahwa A harus segera pulang. Kata tunjuk
konna ‘segini’ pada konna jikan jam segini’ menunjukkan waktu yang
sebenarnya pada saat pembicaraan berlangsung, namun secara konteks kalimat
kata tunjuk konna ‘segini’ berfungsi untuk menarik perhatian H bahwa karena
sudah jam ‘segini’ A harus segera pulang.

b. Sistem So-

Data 2

1111

Gambar 4.2 Adegan Roleplay dari Peﬁggunaan Kata Tunjuk Bunmyakushiji Data
2
Konteks situasi :

B datang ke kantor manajer yang memanggilnya. Manajer toko
mengonfirmasi bahwa B tidak ada sift untuk besok dan lusanya dan B
membenarkan hal tersebut. manajer toko meminta B untuk tetap masuk kerja
karena Golden Week sehingga jumlah pengunjung meningkat. Dan B menyetujui

permintaan manajernya.
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JE R CERICOWTLAIIR EHZ AT 7 P A TRV,
Tenchou - Hanashi ni tsuite..kimi wa ashita to asatte wa sifuto haitte nai yo

ne.

Manajer : *Tentang pembicaraan tadi.. kamu tidak ada sift untuk besok dan
lusa kan.’

B IV, RIINB D ET0?EE,

B - Hai, nanika arimasu ka, tenchou?

B : ’lya. Ada apa ya, Pak?’

& cENIFR, AR EARARI AT A — 22, T,
T—NT A =7 ICBENMEZTWDR, b, B
HERRRBIZELZS 7 FADOH VO, FILRITKD
2

Tenchou - Sore wa ne, ashita to asattewa gooruden wiiku da ne. De,
gooruden wiiku ni okyaku ga fuete iiru ne. Dakara, ashita to
asatte wa kimi o sifuto hairu tsumori no da. Kimi wa daijoubu
ka na?

Manajer : ’ltu.. besok dan lusa Golden Week, kan. Terus, di Golden Week
pengunjungnya meningkat, kan. Jadi rencananya saya akan
masukkan kamu ke sift besok dan lusa. Kamu tidak masalah,

kan ya?’
B IV, BORLETW e E ET !
B . Hai, zehi yarasete itadakimasu!
B : ’Baik. Saya siap!’

(6V6- 01:17 - So)
Kata tunjuk : sore ‘itu’
Penggunaan : menunjuk perkara atau hal yang hanya diketahui salah satu pihak
saja (pembicara saja atau lawan bicara saja).
Analisis :

Pada data 2 kata tunjuk yang digunakan sore ‘itu’ pada sore wa ne ‘itu..’
mengacu pada respon manajer terhadap pertanyaan B. B yang semula tidak
memiliki sift untuk besok dan lusa bertanya kepada manajernya alasan
manajernya mengonfirmasi hal tersebut. Dengan bertanya nanika arimasu ka?
‘Ada apa?’ menunjukkan bahwa B tidak mengetahui maksud manajer

mengonfirmasi bahwa B tidak ada sift untuk besok dan lusa maupun rencana
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manajer untuk memasukkan B ke dalam sift besok dan lusa. Dengan begitu kata
tunjuk sore ‘itu’ menunjukkan bahwa B tidak mengetahui tujuan manajer

memanggil B.

Data 3

Gambar 4.3 Adegan Roleplay ari Penggunaan Kata 'I:unjuk Bunmyakushiji Data
3
Konteks situasi :
S dan R bertemu B di rumah makan yang mereka datangi. B sedang makan
yang membuat S dan R tertarik dan bertanya makanan yang dimakan B. B
menjelaskan makanannya, setelah itu S dan R memesan makanan yang sama
dengan B.

R: N7 V24K
R . Bakuso? Gyuuniku?
R : ’Bakso? Daging sapi?’

B: %25, N7 Vi, FHNLIESTZL, ZORIHE-T, 2D
FZOMEROOTIZSDSDREUNEANT D L,

B - Sou, bakuso wa ne, gyuuniku kara tsukutta yo. Kono katachi ni tsukutte,
sono yawarakasa ga kuchi ni fuwa fuwa na kanji ga ki ga suru yo.

B : ’Ya. Bakso dibuat dari daging sapi lho. Dibentuk seperti ini, dan
kelembutannya nikmat banget pas di mulut.’

)

SR FEE D TEA,

R : Nanka umasou da ne.

R : ”Kayaknya enak banget ya.”

(6V3-01:24 - So)

Kata tunjuk : sono ‘nya’
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Penggunaan : menunjuk perkara atau hal yang hanya diketahui salah satu pihak
saja (pembicara saja atau lawan bicara saja).

Analisis :
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Seperti pada data 2, data 3 dengan kata tunjuk sono pada sono yawarakasa
‘kelembutannya (dari bakso)’ juga menunjukkan bahwa hanya satu pihak saja
yang mengetahui ‘kelembutan’ yang dimaksud. Dalam percakapan ini yang
mengetahui adalah B mengenai kelembutan bakso yang dimakannya. Sedangkan
R yang bertanya ‘Bakso? Daging sapi?’ menunjukkan bahwa R tidak tahu tentang

bakso begitu juga rasa dari bakso itu sendiri.

Data 4

Gambar 4.4 Adegan Roleplay dari Penggunaan Kata Tunjuk Bunmyakushiji Data
4
Konteks situasi :
Setelah menonton film, A bertanya kepada B tentang pengganti B di kerja
paruh waktunya. B menjawab bahwa ia belum menemukan penggantinya. Lalu A
menawarkan diri untuk menjadi pengganti B. B sempat heran karena dulu A

pernah mengatakan bahwa ia tidak akan bekerja paruh waktu.

AS

B: 2o, AboAi, Bk, T/ NA &2 LRS-,
B - E, A chan, mukashi itta yo ne. arubaito o shinai tte.
B : Eh? A, kamu dulu bilang kan ya. Kalau gak akan kerja part time.’

IVERSIT
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A : sore wa mukashi no hanashi da yo. Ima wa chigau.

A : ’1tu kan omongan dulu. Kalau sekarang beda.’

(1V6 - 01:09 - So)
Kata tunjuk : sore ‘itu’
Penggunaan : menunjuk perkara atau hal dalam topik yang telah disebutkan
sebelumnya.
Analisis :

Pada data 4 kata tunjuk sore pada sore wa.. ‘Itu kan.. > menunjuk pada
pernyataan yang telah diucapkan B sebelumnya bahwa A tidak akan kerja paruh
waktu. Hal ini sesuai dengan fungsi penggunaan sistem so- untuk menunjuk
perkara yang telah disebutkan sebelumnya. Dengan menggunakan kata tunjuk

sore, A tidak perlu menyebutkan kembali pernyataan yang telah diucapkan B

namun cukup melanjutkan tanggapannya dengan menegasikan pernyataan B.

Data 5

5

Konteks situasi :

A bermaksud untuk meminjam buku JLPT kepada B untuk persiapan
JLPT yang semakin dekat. Namun ternyata buku JLPT milik B akan dipinjamkan
ke temannya besok. B bingung harus bagaimana lalu A memberi saran untuk

meminjamnya ke Guru D.
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B: ZDAZLEL DEAELFI->TD L,

B - Sono hon nara D sensei mo motteru yo.

B : ’Kalau buku itu, Bu D juga punya lho.’

A:z, AY2 Lo, FHINIAT>TL %,

A : E, hontou? Ja, jimusho ni itte kuru.

A : ’Eh? Beneran? Kalau begitu aku akan ke kantor.’

(4V1 - 01:07 - So)
Kata tunjuk : sono ‘itu’
Penggunaan : menunjuk perkara atau hal dalam topik yang telah disebutkan
sebelumnya.
Analisis :

Pada data 5 kata tunjuk sono pada sono hon ‘buku itu’ merujuk pada buku
yang telah dibicarakan oleh A dan B, yaitu buku JLPT yang ingin dipinjam A dari
B. Namun dikarenakan buku JLPT A akan dipinjamkan ke teman lainnya, A
memberi tahu pemilik pengganti dari buku JLPT yang sama yang secara tidak
langsung memberi saran untuk meminjam kepada Bu D. Dalam percakapan ini

kata tunjuk sono ‘itu’ menyingkat penyebutan buku JLPT yang ingin dipinjam A

meskipun pemilik dari buku berbeda.

Data 6

Gambar 4.6 Adegan Roleplay dari Penggunaan Kata Tunjuk Bunmyakushiji Data
6

Konteks situasi :
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A dan B merupakan rekan kerja. B menyapa A yang sedang mengerjakan
laporan. B memuji meja A yang selalu rapi meskipun banyak dokumen.

B: %95 TT2, THAIADHITW L ENWTT L, TAREE
DHDHTE, TWSANEDITET L,

B : Sou desu ka? Demo A san no tsukue wa itsumo kirei desu yo. Sonna
shiryou ga aru kedo, zuibun katazukemasu ne.

B : ‘Oh ya? Tapi meja A selalu rapi Iho. Meskipun ada banyak dokumen,
tapi semuanya tertata.’

SN ER, WWNR, BART ERWTT L,
. lie, iie. Sonna koto nai desu yo.
: ‘Bukan - bukan. Tidak begitu.’

>> >

(5V7 - 00:36 - S0)

Kata tunjuk : sonna ‘begitu’
Penggunaan : menunjuk perkara atau hal dalam topik yang telah disebutkan
sebelumnya.
Analisis :

Pada data 6 kata tunjuk sonna pada sonna koto ‘begitu” merujuk pada
pujian yang diberikan B kepada A tentang meja A yang selalu rapi meskipun
banyak dokumen. Pujian yang telah disebutkan sebelumnya oleh B dinegasikan A

dengan mengatakan sonna koto nai.. ‘tidak begitu’. Sehingga A tidak perlu

menyebutkan kembali pujian B namun cukup dengan menggunakan kata tunjuk
sonna ditambah bentuk negasi menjelaskan bahwa meja A tidak selalu rapi seperti

yang dikatakan B dengan kesan ingin merendahkan diri.

Data 7
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Gambar 4.7 Adegan Roleplay dari Penggunaan Kata Tunjuk Bunmyakushiji Data
7
Konteks situasi :

A dan B rekan kerja. Sambil berbincang B memberi tahu bahwa Hayashi,
rekan kerja mereka berdua akan menikah. A memberi saran untuk memberi
hadiah. Dan B menyetujuinya, kemudian A dan B berdiskusi menentukan hadiah
yang tepat untuk Hayashi.

A: Lo, RICLBHVEEGZRWER,

A :Ja, nanika oiwai 0 okuranaito ne.

A : ’Kalau begitu, harus memberi hadiah sesuatu, ya.’

B: A, FABLZI o TWET, LNULMAEE ST D 230

T2 LkoTET,

B - Un. Watashi mo sou omotte imasu. Shikashi nani o okutta hou ga ii ka

wa mayottemasu.

B : ’Ya. Saya juga berpikir seperti itu. Tapi baiknya hadiah apa saya agak

bingung.’
(1V5 - 01:07 - So)
Kata tunjuk : sou ‘seperti itu’
Penggunaan : menunjuk perkara atau hal dalam topik yang telah disebutkan
sebelumnya.
Analisis :

Seperti pada data sebelumnya, data 7 dengan kata tunjuk sou pada sou
omotte imasu ‘saya juga berpikir seperti itu’ menunjuk pada memberi hadiah
pernikahan kepada Hayashi yang telah disebutkan sebelumnya oleh A. Kata

tunjuk sou ‘seperti itu’ yang menempel pada omotte imasu ‘saya berpikir’ menjadi

keterangan bagi omotte imasu ‘saya berpikir’ sehingga dengan menyatakan
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bahwaa B sependapat dengan A, B dapat melanjutkan pernyataannya mengenai

kebingungannya dalam menentukan hadiahnya.

c. Sistem A-

Data 8

Gambar 4.8 Adegan Roleplay dari Penggunaan Kata Tunjuk Bunmyakushiji Data

8

Konteks situasi :

K yang akan mengadakan pesta besok memastikan D tahu tentang

pestanya.

K juga bermaksud untuk meminjam CD yang pernah dipinjamnya dari

D namun karena CD yang dimaksud sudah dipinjam terlebih dahulu oleh teman

lainnya, dengan perasan berat D tidak dapat meminjami CD kepada K.

K
K

K:

O O

D EZATE, O 72 CDIXARYSIZHEH Ao 72 !

. Tokoro de sa, senshuu no karita CD wa hontou ni omoshirokatta!
’Ngomong-ngomong, CD yang ku pinjam minggu lalu sangat
menghibur.’

cH, ToOm®
. A, souka?
: ’Oh ya?’

P HRIT BDCD/N—=T A —IEDI OBV RATETE, bLETN
XELDL I —HEEL T NWn)Ze 2 BREAV,
: Jitsu wa, ano CD paatii ni tsukau tsumori nan dakedo, moshi yokereba
mata mou ichi do kashite kurenai ka na? onegai.
: ’Sebenarnya, rencana mau pakek CD itu di pesta. kalau boleh aku mau
pinjam sekali lagi’
(1V1-01:32-A)
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Kata tunjuk : ano ‘itu’
Penggunaan : menunjuk perkara atau hal yang diketahui oleh kedua pihak
(pembicara dan lawan bicara).
Analisis :

Pada data 8 kata tunjuk yang digunakan adalah ano ‘itu’ termasuk ke
dalam shiji keiyoushi untuk menerangkan nomina. Nomina yang diterangkan

berupa CD. Dengan demikian ano CD “‘CD itu’ bukan sembarang CD namun CD

yang ingin dipinjam oleh K lagi dari D. Karena K sudah pernah meminjam CD
tersebut dan D merupakan pemilik dari CD tersebut, maka K dan D sama-sama
mengetahui tentang CD tersebut. Hal ini sesuai dengan penggunaan kata tunjuk
sistem a- ketika menunjuk perkara atau hal yang diketahui kedua pihak

(pembicara dan lawan hicara)..

Data 9

! &
Gambar 4.9 Adegan Roleplay dari PenggunaanKata Tunjuk Bunmyakushiji Data
9
Konteks situasi :
M dan U adalah tetangga. U mengunjungi rumah M untuk memberi oleh-
oleh dari liburannya ke Perancis. M berterima kasih dan bertanya mengenai

Perancis yang U datangi.

M: 77 ATTN?20H, » 296 F LW, ELWONTITS



-
o
<

A
—
—
jE—
o

G
L= ]
o
o T
[« B
j=—

IVERSITA

BRAWIJAYA

UN

49

EVWATZITE, 7T RIXE D TN

M : Furansu desu ka? Aa.. urayamashii na. boku mo itsuka ikeru to iin
dakedo. Furansu wa dou desu ka?

M : ’Perancis ya? Wah.. jadi pengen. Pasti seru jika aku juga bisa pergi
(kesana) suatu saat nanti. Bagaimana Perancis?’

U: 2T EZATT L, DARICTIEL LWERZ RO
I, 1O TCTLEEL, =my 72 U—ZEThHENWVWTLE
&

U - Totemo ii tokoro desu yo. Anna ni subarashii rekishi o mita no wa,
hajimete deshita yo. Efferu tawaa wa totemo kirei deshita yo.

U : *Tempat yang sangat bagus. Pertama kalinya aku lihat sejarah yang

sebegitu kerennya. Menara Eifefnya juga sangat indah.’
(6V4 - 00:47 - A)

Kata tunjuk : anna ‘begitu’

Penggunaan : menunjuk perkara atau hal sambil mengingatnya (bernuansa
emosional).

Analisis :

Pada data 9 kata tunjuk yang digunakan adalah anna pada anna ni
subarashii.. ‘sebegitu kerennya’. Yang dimaksud ‘sebegitu kerennya’ oleh U
dalam dialognya adalah sejarah yang dilihatnya di Perancis. M belum pernah
mengunjungi tempat yang dikunjungi U, dibuktikan dengan M yang berharap
suatu saat nanti ia dapat pergi ke Perancis dengan begitu dalam percakapan ini
hanya salah satu pihak saja yang mengetahui tempat yang sedang dibicarakan.
Namun penggunaan anna ni ‘sebegitu’ dibenarkan dikarenakan nuansa yang ingin
ditunjukkan adalah M mengatakan dialog tersebut sambil mengingat betapa

kerennya sejarah yang dilihatnya.



-
o
3

-2
|
—
e
o

—
L ]
L=
=
an
-

50

4.2.2 Kecenderungan Penggunaan Kata Tunjuk Bahasa Jepang
Bunmyakushiji pada Video Roleplay Mahasiswa Pendidikan Bahasa Jepang
Angkatan 2015 Universitas Brawijaya

Berdasarkan hasil analisis penggunaan kata tunjuk bunmyakushiji yang
telah dilakukan, kata tunjuk dengan sistem so- paling banyak digunakan dengan
total 23 data. Mahasiswa cenderung menggunakan kata tunjuk sistem so- dengan
fungsi menunjuk perkara atau hal dalam topik yang telah disebutkan sebelumnya.

Data 10

Gambar 4.10 Adegan Roleplay dari Pengguaan Kata Tunjuk Bunmyakushiji Data
10
Konteks situasi :
S dan H adalah rekan kerja yang juga tinggal di gedung yang sama. S
bermaksud meminjam DVD kepada H. H memperbolehkan dan menanyakan
kapan akan dipinjam kepada S.

S:HS A, ZAILHIE, o, HS A, THEITFH] O DVD2H Y
e BN

S © H san, Konnichiwa. Aa, H san, “Nige Haji” no DVD ga arimasuka?

S : ’Selamat siang, H. Oh iya, kamu punya DVD Nige Haji?’

H:®0x3 X,
H . Arimasu yo.
H : ’Ya. Punya.’



o1

S: ZENAMED THLWWTT N2
S - Sore o karite mo ii desu ka?
S : ’Boleh ku pinjam (itu)?’

H: Wik, WOy 7=AT3n?
H - li yo. Itsu karitan desu ka?
H : ’Boleh. Kapan mau dipinjam?’
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6V2 - 01:01 - So

Data 11

Gambar 4.11 Adegan Roleplay dari Penggunaan Kata Tunjuk Bunmyakushiji Data
11
Konteks situasi :

Di jalan pulang, B disapa oleh A, mereka pun mengobrol sebentar. A yang
mendengar bahwa B akan berhenti dari kerja paruh waktunya mengonfirmasi hal
tersebut kepada B. B berkata iya dengan alasan kepindahannya ke kota lain yang
cukup jauh dari tempat kerjanya sekarang. Lalu A bertanya tentang pengganti B
yang ternyata B belum menemukan penggantinya. A pun bermaksud untuk
mengambil kesempatan tersebut dan menjadi pengganti B bekerja.

~nz, ROV DOANES D BohoTz?

A
A : Hee, kawari no hito o mou mitsukatta?
A : ‘Eh, kamu sudah menemukan pengganti?’

= el el
: mada da yo.
: ‘Belum nih!’

[vsueigy]

U, EDONA P ELTEZWSTESTHAUET L,
: Ja, sono baito o shitai tte omotterun dakedo.
: “‘Kalau gitu, aku mau kerja itu.’
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Pembahasan :

Dapat dilihat pada data 10 dan 11 kata tunjuk sore dan sono merujuk pada
hal yang telah disebutkan sebelumnya. pada data 10 kata tunjuk sore ‘itu’ merujuk
pada DVD Nige Haji yang ditanyakan S dan pada data 11 kata tunjuk sono pada
sono haito ‘kerja (paruh waktu) itu’ merujuk pada tempat B bekerja paruh waktu.
Sehingga penggunaan kata tunjuk pada data 10 dan 11 sudah sesuai dengan

fungsinya.

Untuk kata tunjuk sistem so- fungsi yang menunjuk perkara atau hal yang
hanya diketahui salah satu pihak saja hanya ditemukan 2 penggunaan saja, yaitu
pada data 2 dan data 3. Dilihat pola percakapan pada data 2 dan data 3, diawali
dengan pertanyaan lalu lawan bicara menggunakan kata tunjuk sistem so- untuk
merujuk pada topik yang dibicarakan. Pada data 2 B tidak mengetahui tujuan
manajer mengonfirmasi bahwa dirinya besok dan lusa tidak ada sift dengan
bertanya nanika arimasu ka? Tenchou ‘Ada apa ya Pak?’. Lalu manajernya
menggunakan kata tunjuk sore untuk mengawali jawaban dari pertanyaan B.
Begitu juga pada data 3, R bertanya Bakuso? Gyuuniku? ‘Bakso? Daging sapi?’
mengisyaratkan bahwa pada saat itu merupakan kali pertama R mendengar dan
melihat bakso. Sehingga B kemudian menjelaskan mengenai bakso dan
menggunakan kata tunjuk sono pada dialognya. Namun tidak semua pola
percakapan yang diawali dengan pertanyaan yang dijawab dengan menggunakan

sistem so- sama dengan data 2 dan data 3. Berikut salah satu temuan datanya.
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Data 12
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Gambar 4.12 Adegan Roleplay dari Pengunaan Kata Tunjuk Bunmyakushiji Data
12
Konteks situasi :
Di perkumpulan RT, K bertanya tentang hari pengumpulan sampah di

lingkungan gedungnya kepada W selaku ketua perkumpulan tersebut.

K:oD, $HFEFA, BIE, BIHORTHIZHLZS, KL
RKTTN?

K : Ano, sumimasen. Boku wa kaishuubi no zenjitsu ni dashitara
daijoubu desu ka?

K : ’Permisi, kalau saya mengeluarkan sampahnya sehari sebelum
pengumpulan sampah apa boleh?’

W: Ho, WWEITY, Th, ZNIFBKETT R Avia
LT, THDRWIAT TEIZROEET L,

W : Aa.. ii shitsumon desu. demo, sore wa dame desu yo! Messhu
shite, gomi no nioi wa hirogete minna ni komarasemasu yo.

W : ’Ah! Pertanyaan bagus. Tentu itu tidak boleh ya! Nanti akan

berserakan terus baunya menyebar dan mengganggu yang lain.’
(1V10 - 03:23 - S0)

Pembahasan :

Dilihat dari data 12 K bertanya yang menandakan ketidaktahuannya.
Kemudian dijawab dengan menggunakan kata tunjuk sore ‘itu’, percakapan data
12 memiliki pola yang sama dengan data 2 dan data 3. Namun kata tunjuk sore

‘itu’ pada data 12 lebih untuk menunjuk perkara atau hal yang telah disebutkan
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sebelumnya, yaitu hal yang telah disebutkan oleh K mengenai mengeluarkan

sampah sehari sebelumnya.
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Sedangkan pada kata tunjuk sistem a- fungsi yang cenderung digunakan
yaitu untuk menunjuk topik yang diketahui kedua pihak dengan kata tunjuk yang

digunakan yaitu ano.

Data 13

Gambar 4.13 Adegan Roleplay dari Penggunaan Kata Tunjuk Bunmyakushiji Data

13
Konteks situasi :
Di perjalanan setelah menonton film, M mendengar kabar bahwa | akan
berhenti dari kerja pruh waktunya. I mengonfirmasi benar tentang hal tersebut.
lalu M kembali bertanya kepada | tentang pengganti | untuk kerja paruh waktunya.

1: 99 A, DR PERSHLRVR~, b2 —HBEELTWHD
1

I - Uun, nakanaka mitsukaranai ne~. Mou isshuukan sagashite iru no ni.

| : ’Enggak, susah cari penggantinya. Padahal sudah 1 minggu cari
pengganti.’

M: Ls, FAMZEZET, HDJETT AL FELIZW-STHESTS
NTZ,

M - Ja,, watashi ni sasete. Ano mise de arubaito o shitai tte omotterunda.

M : ’Kalau begitu aku saja. aku mau kerja di toko itu.’

AS
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Pada data 13 kata tunjuk yang digunakan yaitu ano ‘itu’ merujuk pada
tempat kerja paruh waktu | dimana | akan segera berhenti dan sedang mencari
pengganti dirinya. Kedudukan toko ini diketahui kedua pihak dibuktikan dengan I
yang memang bekerja paruh waktu disana, sedangkan M tahu bahwa toko yang
dimaksud merupakan tempat | bekerja bukan tempat lain. Sehingga penggunaan
kata tunjuk ano ‘itu’ pada ano mise.. ‘toko itu..’ sudah sesuai dengan aturan
penggunaannya. Begitu juga dengan keempat data lainnya dengan fungsi

penggunaan yang sama dan jenis kata tunjuk yang juga sama.

Sedangkan untuk kata tunjuk sistem ko- hanya ditemukan dua penggunaan
kata tunjuk bunmyakushiji dan keduanya menggunakan kata tunjuk konna dengan
konteks kalimat yang sama. Seperti pada data 1, A menggunakan konna pada
konna jikan ni ‘sudah jam segini’ untuk menarik perhatian B bahwa A ingin

berpamitan bukan kelanjutan dari topik sebeelumnya mengenai film Logan.
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5.1 Kesimpulan

Dari penelitian yang dilakukan terhadap penggunaan kata tunjuk Bahasa

Jepang bunmyakushiji video roleplay mahasiswa Pendidikan Bahasa Jepang

angkatan 2015 Universitas Brawijaya dapat disimpulkan sebagai berikut.

1. Penggunaan kata tunjuk bunmyakushiji yang ditemukan menunjukkan
berbagai fungsi seperti menarik perhatian lawan bicara untuk topik
selanjutnya, untuk merujuk pada objek yang telah disebutkan sebelumnya,
maupun merujuk pada objek yang dibicarakan sambil mengingatnya yang
bernuansa emosional.

2. Kecenderungan dalam pemakaian kata tunjuk bunmyakushiji pada video
roleplay yang ditemukan yaitu

a. Menunjuk perkara yang telah disebutkan pada kalimat sebelumnya
(sistem so-).

b. Untuk kegunaan kata tunjuk sistem so- menunjuk perkara yang hanya
diketahui oleh salah satu pihak terdapat pola dialog berupa pertanyaan
dan lawan bicara menggunakan kata tunjuk sistem so- untuk menjawab
pertanyaan tersebut.

c. Pada sistem a- cenderung menggunakan kata tunjuk ano dengan fungsi
menunjuk hal yang diketahui kedua pihak.

d. Sistem ko- keduanya menunjukkan fungsi untuk menarik perhatian

lawan bicara mengenai topik yang akan dibahas.

56
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5.2 Implikasi

Implikasi dari penelitian ini adalah dapat digunakan sebagai referensi baik
bagi pengajar maupun pembelajar Bahasa Jepang mengenai penggunaan kata
tunjuk bunmyakushiji terutama dalam percakapan bahwa penggunaan kata tunjuk
bunmyakushiji memiliki banyak fungsi. Dari berbagai fungsi tersebut tentu
memiliki aturan penggunaan yang patut diperhatikan agar tidak salah dalam
menggunakan kata tunjuk bumyakushiji.

Dengan pemahaman penggunaan Kkata tunjuk bunmyakushiji dapat
memberikan kesadaran lebih dalam membedakan penggunaan kata tunjuk
genbashiji dan bunmyakushiji sehingga untuk kedepannya penggunaan kata

tunjuk keduanya tidak menjdi rancu.

5.3 Keterbatasan Penelitian

Dalam pelaksanaan penelitian ini telah diupayakan sedemikan rupa
sehingga dapat diperoleh hasil penelitian yang maksimal. Namun terdapat
keterbatasan maupun kekurangan dalam penelitian ini yang meliputi :

1. Dikarenakan sumber data yang digunakan berupa video roleplay berisi
kalimat  percakapan tidak menunjukkan penggunaan  kata tunjuk
bunmyakushiji pada bacaan yang dibuat mahasiswa maupun sumber data jenis
lainnya.

2. Sumber data yang dianalisis berupa video buatan mahasiswa sehingga tidak

semua video terdapat penggunaan kata tunjuk bunmyakushiji.
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5.4 Saran
Adapun saran berdasarkan hasil penelitian ini, sebagai berikut.

a. Untuk pengajar dan pembelajar Bahasa Jepang dapat menggunakan berbagai
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cara sehingga dapat memahami penggunaan kata tunjuk bunmyakuhsiji. Salah
satu cara yang dapat dilakukan yaitu dengan menyertakan contoh kalimat
yang berisi penggunaan kata tunjuk baik genbashiji maupun bunmyakushiji.
Dengan begitu pembelajar akan lebih sadar mengenai perbedaan fungsi
genbashiji dan bunmyakushiji.

b. Untuk peneliti selanjutnya diharapkan dapat melakukan penelitian yang lebih
dalam mengenai kecenderungan penggunaan kata tunjuk bunmyakushiji
dengan memfokuskan benar tidaknya penggunaan Kkata tunjuk tersebut dilihat
dari kecenderungannya (tidak hanya menggunakan data yang telah sesuai
dengan teori fungsinya saja, namun kesalahan penggunaan pun termasuk)
sehingga dapat menganalisis kata tunjuk yang kurang sesuai dengan fungsi
penggunaannya beserta alasannya dengan melakukan wawancara kepada
responden (pengguna). Sehingga hasil yang ditemukan dapat menunjukkan
pemahaman pengguna mengenai kata tunjuk bunmyakushiji. Menyambung
pada subbab 5.3 mengenai keterbatasan pada penelitian ini maka disarankan
untuk menggunakan sumber data lebih dari satu macam (teks percakapan,
teks bacaan dan lainnya) sehingga dapat diketahui penggunaan kata tunjuk
bunmyakushiji di berbagai jenis teks.disarankan juga untuk menggunakan

hasil buatan individu bukan kelompok sehingga dapat lebih menccerminkan

IVERSITAS

pemahaman masing-masing individunya. Untuk sumber data berupa soal
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dapat memadukan kedua fungsi (genbashiji dan bunmyakushiji) untuk
mengetahui responden dapat membedakan kedua fungsi tersebut atau

pemahaman menjadi rancu.
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Lampiran 4 Hasil Data

N | Jenis Kalimat Arti Kode
0 Video
Sistem Ko- : Ketika ingin menarik perhatian lawan bicara mengenai topik yang akan disampaikan.
1 A a T TRITKRTT D, A : °(Film) Logan tidak masalah | 6V2 -
A : Rogan wa daijoubu desu ka? kan?’ 02:47
B: o, a2 47—, H : °Oh, Logan? Oke!’ - Ko
B - Aa, Rogan? Oke!. A : ’Sudah diputuskan ya!
ARED TR, Ho. b ZARKMIC, FAFEEA, H | Eh sudah jam segini. Permisi H,
K X AR LRNE, aku harEJs cepat pulang
ﬁ A : Kimari desu ne. Aa, mou konna jikan ni. Sumimasen, H san, ima sekarang.
& hayaku kaeranaito.
2 a [A: (77 ADFITIZOWV T2 TV D) A : ’(Bercerita tentang 6V4 -
A : (Furansu no ryokou nit suite katatte iru) liburannya di Perancis)’ 01:47
B: \WW\Wirk, B : "Wahh, enaknya!” - Ko
B . ii naa. A : ’Eh, sudah jam segini. Saya
< A, bOZARIEH, ZAHZHKILLET, pamit dulu.”
b A : Aa, mou konna jikan. Soro soro shitsurei shimasu.
,i Sistem So- : Menunjuk perkara atau hal yang hanya diketahui salah satu pihak saja (pembicara saja atau lawan bicara saja).
:§ 3 S [JER I ERCOWVWTLEEFHHAEZAIZY T FA-> TRV E Manajer : *Tentang pembicaraan | 6V6 -
i 0 12, tadi.. kamu tidak ada sift 01:17
:é r- | Tenchou : Hanashi ni tsuite.. kimi wa ashita to asatte wa sifuto haitte untuk besok dan lusa kan.” | - 5o
‘e e nai yo ne. B : ’lya. Ada apa ya, Pak?’

&




<C
2
2
N

B
B

XV, I FT 2R,
s Hai, nanika arimasu ka, tenchou?
JHE - Ehidda, BHHEHBRIZ I — VT oA — 7 72,

T, =T oA =7 CBENMEZ TN DH, T2 HH
HERZHIZEZS 7 BADSZOE D OE, FlX LK)
VAN

Tenchou : Sore wa ne, ashita to asattewa gooruden wiiku da ne. De,

gooruden wiiku ni okyaku ga fuete iiru ne. Dakara, ashita to

Manajer

: ’Itu.. besok dan lusa
Golden Week, kan. Terus, di
Golden Week pengunjungnya
meningkat, kan. Jadi
rencananya saya akan
masukkan kamu ke sift besok
dan lusa. Kamu tidak
masalah, kan ya?’

e g ! X Ha . B : ’Baik. Saya siap!’
asatte wa kimi wo sifuto hairu tsumori no da. Kimi wa daijoubu ka
na?
B: 3w, HORHLETWZEET!
B - Hai, zehi yarasete itadakimasu!
4 R:BXA, MZz&XTNHD? R : ’Apa yang kamu makan, B?” | 6V3 -
R - B san, nani o tabete iru no? B : ’Ini kah? Ini bakso!’ 01:24
B: 2?2 Zidns vk ! R : ’Bakso? Daging sapi?’ - So
B . Kore ka? Kore wa bakuso da yo! B : ’Ya. Bakso dibuat dari daging
S |R: U V24RH? sapi Iho. Dibentuk seperti ini,
o | R :Bakuso? Gyuuniku? dan kelembutannya nikmat
n{B: %95, N7 ViFR, FRNBIEST- L, ZORICIEST, banget pas di mulut.’
0 FDFZODENODOHICSDSDREUNENT S L, R : ’Kayaknya enak banget ya.’
B . Sou, bakuso wa ne, gyuuniku kara tsukutta yo. Kono katachi ni
tsukutte, sono yawarakasa ga kuchi ni fuwa fuwa na kanji ga ki ga
suru yo.
R: Ao %9724,
R - Nanka umasou da ne.

Sistem So- : Menunjuk perkara atau hal dalam topik yang telah disebutkan sebelumnya.
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® = O W

B: 2o, AbRA, EE-72&h, 731 FE LRV -o B : ’Eh? A, kamu dulu bilang kan | 1V6 -
< ya. Kalau gak akan kerja part | 01:09
B - E, A chan, mukashi itta yo ne. arubaito wo shinai tte. time.’ - So
A ZRTEORERE L A1EE) . A : "Itu kan omongan dulu.
A : Sore wa mukashi no hanashi da yo. Ima wa chigau. Kalau sekarang beda.”
K:HD, THhFEHA, FIX, BIRAORTAICH LS, KL | K: *Permisi, kalau saya 1V10
KTTne mengeluarkan sampahnya -
K . Ano, sumimasen. Boku wa kaishuubi no zenjitsu ni dashitara sehari sebelum pengumpulan | 03:23
daijoubu desu ka? sampah apa boleh?’ - So
W:dHo, WHVERITT, Tb, ZRIFBKETT L Ay W ’Ah! Pertanyaan bagus.
LT, SHORVIMET CHICR bEE Tk, Tentu itu tidak boleh yat
W : Aa.. ii shitsumon desu. demo, sore wa dame desu yo! Messhu lt:lantl akan berks)era;an terus
shite, gomi no nioi wa hirogete minna ni komarasemasu yo. aunya menyebar dan ,
mengganggu yang lain.
A:bD, . BLIRZRWATET E, 2288 T BOMREDFEREIZA | A ‘Emm.. Mohon maaf, tapi 2V2
e L CC. BREWVIZITNRLS BSWITFRNVDT, tiba-tiba nenekku masuk -
A : Ano.. moushi wakenai dakedo. Totsuzen de watashi no sobo ga rumah sakit, jadi harus pergi | 01:1
byouin ni nyuuin shitete, omimai ni ikanakucha ikenai no de. jenguk nenek.’ [
B: ZNIIREZ R, BHEIA FIIRD EWVnZia, B : Itu gawat ya. Semoga nenek | So
B : Sore wa taihen da ne. Obaasan hayaku naoru to ii da ne. kamu lekas sembuh ya.”
Ao, KE? XhoTz, A : ’Eh, benarkah? Syukurlah.” | 3V7 -
A : Aa, hontou ? yokatta. B : ’A, kamu jadi makin cantik.” | 00:28
B:ALRAbL-E DOWNIARD L ! A : ’Ehh, gak sampai segitunya | — >0
B . A chan motto kawaii ni naru yo! juga.’
A:~2z2, ZHIEEC R0 K ! B : *Oh iya, dimana ganti
A : Hee, sore hodo ja nai yo! rambutnya? Warnai rambut.’
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B:#hd, FITEZXLED, ZOMHIL?
B . Ne ne, doko de kaeta no. kami no iro wa?
9 S:HIA, ZAIEHIZ, o, HE A, [KiFE] © DVD A |'S: *Selamat siang H. Ohya, H, | 6V2 -
b FEFN? kamu punya DVD ‘Nige 01:01
S . H san, konnichiwa. Aa, H san ‘Nige Haji’ no DVD ga arimasu ka? Haji”? - S0
H: b E+ X, H: “Punya’
H : Arimasu yo. S : ’Boleh aku pinjam itu? ¢
S: FNAEMED THWWTT D, H : ’lya. Kapan mau pinjam?
S - Sore o karate mo ii desu ka?
H: Wk, WD A THR?
H . li yo. Itsu karitan desu ka?
1 B: %95 LIELRAICESEZIFTRVWDIZ, A : ’Kalau begitu kenapa tidak 1V6 -
0 B . Soushitara watashi ni hayaku ieba ii no ni. bilang dari awal..’ 01:20
A: it~ B : ’Maaf, ya.’ - S0
A : Gomen ne. A : "Tapi kerjanya itu cukup
B: Th., DT ANAL MITF-Z 5 KREFL L, KLk? melelahkan, loh! Gapapa?’
B - Demo, sono baito wa kekkou taihen da yo. Daijoubu? B : "lya, Gapapa kok. Tak perlu
S IA: DAL Kk, DEIIED A, Khawatir!”
O | A : Un. Daijoubu. Shinpai wa irimasen.
1 N [B:xxz. ¥9E-T5%? B : ’Bagaimana menurutmu?’ 1V7 -
11 % A st Broth—, FOHRIDIZ I BN E ST, A : ’Umm, agak.. menurutku 01:33
lebih bagus yang -0
sebelumnya.’
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1 A~z ROYVDOANEL D BO)h-722 A : ‘Eh, kamu sudah menemukan | 3V6 —
2 A : Hee, kawari no hito wo mou mitsukatta? pengganti?’ 00:42
B: ¥7-77 Lk, B : ‘Belum nih?’ - S0
B : mada da yo. A : ‘Kalau gitu, aku mau kerja
AL, ZONA o Lo TR THAEITE, part time itu.”
A : Ja, sono baito wo shitai tte omotterun dakedo.
1 A:B A, CHREDHAEZITITSD? A': “B, kamu akan pergi ke pesta | 3V9 -
3 A : B san, C Sensei no tanjoukai ni ikuno? ulang tahun Bu C, kan?’ 00:40
B: 9/AAA, VD2 B : ‘Umm.. Kapan?’ -So
B : Umm.. ltsu? A': “Bulan depan lho!”
A kAR L. B: ‘Begitu_, kalau l?ulan depa}n
A : Saraigetsu da yo. sepertlnya sulit. Mungkln_
B: %5, FRAED LS, EOM, kb E~ol g atu stdah kemboall ke
Nt - - negaraku.
° . . . A : ‘Eh? Kamu akan pulang?
S B : Souka, saraigetsu wa chotto. Sono toki, watashi wa mou kaetta Kapan?’
0 kamo.
n {A:~x, ENFLD2\D?
0 A : Hee.. Kuni e kaeru no? Itsu?
1 A:BSAh, AAGERITABROARD 5 2 A : ‘B, kamu punya buku JLPT?" | 4V1 -
4 A : B san, Nihongo nouryoku shiken no hon aru? B : “Ada. Tapi sekarang aku gak | 00:31
B: 5L, GFfo TRREWVWATEIFE, ES5L7D? bawa. Kenapa?’ o -3S0
B : Aru yo. Ima motte konain dakedo. Doushita no? A : “Maaf nih. Boleh ku pinjam
A:ENTE, ZOAKHETELTLL-THON? buku itu sampe minggu
A : Warui kedo, sono hon raishuu made kashite moratte mo ii? ‘depan?, ,
B: L. BAHE -k L. B : ‘Boleh. Besok akan ku bawa.
B : li yo. Ashita motte kuru yo.
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1 C: DX, 2o¢th, ., HAGEERIIHABROKRHHT-A 9 2 C : ‘Umm.. kamu punya buku 4V1 -
S C : Ano sa, etto ne.. nihongo nouryoku shiken no hon aru darou? JLPT, kan?’ 01:07
B: YA B: Iya’ - So
B: Un. C : ’Bolehkah ku pinjam?’
C: T&n, LTI NARn? B : ’Eem, maaf nih. Besok
C : Dekitara, kashite kurenai? (bukunya) mau ku pinjamkan
B: HdH, ., Tk, FIHASAILET OV RALITE, ke A
B - Aa.. gomen ne. Ashita A san ni kasu tsumori nan dakedo. C: “Yah, gimana ini..’
C:~%. . EoLXoymr, . B : ’Kalau buku itu, Bu D juga
C - Hee.. doushiyokana.. punya Iho.’ _
B:ZMAME DAL -~TS L. C : ’Eh? Beneran? Kalau begitu
B - Sono hon nara D sensei mo motteru yo. aku akan ke kantor.”
C: Z. AY?2 Lo, FHIMAT-TL %,
C . E, hontou? Ja, jimusho ni itte kuru.
1 R:GIANIZIEEREDPFEZHL Tlo THIWEATTIT &, R : ‘Saya dengar dari G Bapak 5V6 -
6 R : G san ni tenchou ga watashi o sagashitetatte kiitan desu kedo. memanggil saya.” 00:53
A9, 5T, HALH I > TOERLD HIZR XAtk | A ‘Tya Untuk libur besok dan - So
IE T, Igsa, apa kamu (ambil cuti)
S | A:Un, sou desu ne. Ashita to asatte no yasumi no hi wa R san wa st ,
o yasumimasu ka? R : ‘Umm.. untuk libur besok d'an,
" R: %0, HALH X5 TOKLOAFLAE X =+ lusa saya tetap qkar}bekerja.
) . . ) . . A : ‘Kenapa? Kamu ingin
0 R: Anq, a}shlta to fasatte no yasumi no hi watashi ga hatarakimasu. bekerja? Bukankah untuk
Ai~zz, B, RSAVBBEZVATT D, ZORBIK2E hari itu kamu ambil cuti, ya?’
o> Tz ki, R : ‘Karena tidak ada yang saya
A : Hee, naze? R san wa hatarakitain desu ka? Sono hi wa yasumi o

totteta yo ne.

kerjakan, saya berpikir untuk
tetap bekerja.’
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R:IHTHZ LT T, -t EoTnET,
R : Nani mo suru koto wa nai node, hatarakitai to omotte imasu.

1 S:HbLbL, RSA, ZOLREHDOBEONKTIIFE, & | S:Halo R. Tentang janji nonton | 6V2 —
7 Fol. HEAEZEELTHLWWTT N, sabtu ini, bolehkah diganti 02:01
S : Moshi-moshi, R san. Kono doyoubi no eiga no yakusoku desu kedo. harinya?’ - S0
S Chotto youbi ga henkou shite mo ii desu ka? R: ‘Boleh kok. Apa ada sesuatu?’
0 |R:\VWWTT L, (IRAHYFE LTI, S : “Sebenarnya sabtu ini
n | R: lidesuyo. Nani ga arimashita ka? giliranku presentasi. Jadi
0 |S:UoiE. ZOLBAFRDO S LY LT — 3 DETT, ?W*QWWW
TTNHLEDAET, tax 2% Liadhidze £ A, e
S : Jitsu wa, kono doyoubi wa watashi no purezenteeshon no ban desu.
Desu kara sono hi made, iro iro na junbi o shinakereba narimasen.
1 A:Z5%F9, T E-TZ L, A : ‘lya iya, Beneran cocok lho!” | 2V7 —
8 A : Sou sou, sugoku niatta yo. B : ‘Beneran? Senangnya kalau 01:18
B:Z»o, AY2ZARSIICE-TIND L, INLNA kalian bilang begitu.’ - So
S | &,
0 B : Ee.. hontou? Sonna fuu ni itte kureruto, ureshii naa.
1 n |B:%95TT, ThAIADOHITW O X WTT L, A7 | B:‘Ohya? Tapi meja A selalu 5V7 -
9 n GERH LT E. TSN SITET R, rapi Iho. Meskipun ada 00:36
8 | B : Sou desu ka? Demo A san no tsukue wa itsumo kirei desu yo. banyak dokumen, tapi - So
Sonna shiryou ga aru kedo, zuibun katazukemasu ne. semuanya tertata.”
A WVNE . WhR, FARI EARWTT L, A : ‘Tidak (begitu) kok.”
A : lie, iie. Sonna koto nai desu yo.
2 A: Ux, RIZHBHWEZIESL 20 &1, A : ’Kalau begitu, harus memberi | 1V5 -
0 A :Ja, nanika oiwai wo okuranaito ne. hadiah sesuatu, ya.’ 018207
- SO
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B: 9h, FALZ I BoTWES, LrUMEES721Z9 23 | B : ’Ya. Saya juga berpikir
WNE T Lo TET, seperti itu. Tapi baiknya
B - Un. Watashi mo sou omotte imasu. Shikashi nani wo okutta hou ga hadiah apa saya agak
ii ka wa mayottemasu. bingung.
a N:Z5%F95, ZDil, BT7AREN L WETH L4, N : “Iya iya, di sekitar sini banyak | 1V10
1 N : Sou sou, kono atari, karasu ya neko ga yoku itazura yo ne. gagak daq kucil yang usil.’ -
A:dh, FRLZEDB-TH X, Mot A &ML A o] | At Tya. Saya juga berpikir 01:07
HOBICHLZ 572, Sl bERE ool &, B begitu. Sepertinya dia selalu | - So
S Holo mengeluarkan sampahnya
. o : Univer F malam sebelum hari
o | A:Un, watashi mo sou omotteru yo. Kare wa itsumo gomi o kaishuubi
" . . S pengempulan sampah.
u no zenjitsu no yoru ni dashisou da. Senshuu mo kujou ittakatta .
Padahal minggu lalu sudah
kedo. Wasurechatta
' : ku komplain. Tapi dia lupa.’
2 RATHTHZ EITRVDOT, BEionEEoTnET, R : ‘Karena tidak ada yang saya | 5V6 —
2 R : Nani mo suru koto wa nai node, hatarakitai to omotte imasu. lakukan, saya berpikir untuk | 01:01
A:FHNHZ . 1TV, BT £, tetapbekerja.f -So0
A : Souiu koto ka. Hai. Ganbarimasu. fageditu ya. Baiklah, semangat
R:FV, HVBEIER, Lo LET, e i
R : Hai. Arigatou tenchou. Shitsurei shimasu. R : “Siap! ‘T'eflma kasih Pak. Saya
permisi.
2 B: %95 Tdh, ZARILLVLDOIZAZIADOHUTNDE EiLV | B : ‘Begitu ya. Padahal begitu 5V7 -
3 Tl BERLVLTT L, sibuknya tapi meja A selalu rapi. | 00:55
Iri deh.’ - So

99)

A
A:
B

: Sou desu ka. Sonna isogashii noni A san no tsukue wa itsumo kirei
koto. Urayamashii desu yo.

EIESTCWERETLHE, HSNLLWVWTT,

Sou itte itadakeruto, ureshii desu.

U, UAR— M &fEo T, HiE>TFELY,

A : ‘Terima kasih sudah bilang
begitu.’

B : ‘Kalau begitu, semangat
membuat laporannya.’

74



B : Ja, repooto o tsukutte, ganbatte kudasai.

K : ’Sebenarnya, rencana mau
pakek CD itu di pesta. kalau

UN

2 S:ZZA. WiDAE—REbLrEXmo/zL, 77 7H /7 < | S i fIya. Kecepatan (bicara)nya 6V7 —
4 T. ZEEECI A, juga pas. Grafiknya juga 00:28
S : Ee, hanashi no supiido mo choudo yokattashi, gurafu mo mudah dibaca, sempurna.” | - S0
miyasukute, kanpeki desu ne. M : “Jadi semangat kalau dibilang
M:Z3F-TWEETD &, HFRICRD T, jegity.” N
M : Sou itte itadakeruto, hagemi ni narimasu. S, 1 ‘Karena selanjutnya giliranku
S:KIFFDT LB DFETTDOTEALAMEE LR E 2, resentasi Jadi harus segera
S : . . - persiapan.’
\ S: Ts_ugl wa watashi no purezen no ban desu node soro-soro junbi o
i shinakya.
2 P:Z5Tdh, £2AT, REQEAIFTVOLHLOE DY % | P: ‘Begitu ya. Ngomong- 6V7 -
5 XHWICHESIF TV ET )02 ngomong, kenapa kamu (Q) 01:12
P : Sou desu ka. Tokorode, naze Q san wa itsumo tsukue no mawari o selalu merapikan sekitar -So
kirei ni katadzulete imasu ka? mejamu?”’ '
Q: %295 THh, XN\ T 52 LT, MK 0HENARL 72y £ | Q: "Dengan membersihkannya,
T, ThT, EESEEICR Y £ tidak ada hal yang mubazr.
Q : Sou desu ne. Kirei ni suru kotode, muda no koto ga naku Dargl klf,”a pun menjadi
narimasu. Sorede, shigoto ga kantan ni narimasu. P ‘r?ua aa Aku pun fuea inein
P15 THA, BbEIVI ORIEL o TR AT, - 0|7 R, PR Juee e
< P : Sou desu ne. watashi mo souiu no wa hoshii tte omottan desu. _'
P Sistem A- : Menunjuk perkara atau hal yang diketahui oleh kedua pihak (pembicara dan lawan bicara).
’i 2 K: &ZATE, JElHOMED 72 COIIARYICH BN ST ! K : ’Ngomong-ngomong, CD 1V1 -
== 6 i K : Tokoro de sa, senshuu no karita CD wa hontou ni omoshirokatta! yang ku pinjam minggu lalu | 01:32
_3 G [Did. EIme sangat menghibur.’ -A
Eé o | D A souka? D : "Ohya?
=)

&




N
2
2

N

N

K:%ElX HDOCDNR—=T 4 —ITHEI DLV RATETE, L
KT ERZS O —FEEL TN 2 BV,

K - Jitsu wa, ano CD paatii ni tsukau tsumori nan dakedo, moshi
yokereba mata mou ichi do kashite kurenai ka na? onegai.

boleh aku mau pinjam sekali
lagi’

N

N

K:%ElZ, &OCD/NN—FT 4 —TfES>2b 0 RRAKZITE, L | K: Sebenarnya, rencana mau 1V1 -
KTITED 9 —EEL TINARWD 2 BHAW, pakek CD itu di pesta. kalau 01:47
K Jitsu wa, ano CD paatii ni tsukau tsumori nan dakedo, moshi boleh aku mau pinjam sekali | - A
yokereba mata mou ichi do kashite kurenai ka na? onegai. ‘ lagi.” o
D:BHLCThIFEVALTE, WEAICKEE Cho CD %4y | D: Maukupinjamkan -
L<hFTT. Zbih sebenarnya, tapi CD itu
D : Kashite agetain dakedo, W san ni raishuu made ano CD o kashite sedang_ ku. pinjamkan ke W
agetete, gomen ne sampai minggu depan. Maaf
’ ' ya.’
|29 DA, RSB~ b O —HEEHEL T2 | 1: ‘Belum. Susah nyarinya. 1V6 —
DI, Padahal sudah satu minggu 00:59
| - Uun, naka naka mitsukaranai ne, mou isshuukan sagashite iru aku nyari..” _ -A
noni.. M : ‘Kalau gitu, biar aku saja.
M: Ux, BAICEHT, HOIETT AL & LIV - TE- Aku ingin kerja part time di
TAHMLE toko itu.’
M : Ja, watashi ni sasete. An 0 mise de arubaito o shitai tte omotterun
da.
W :F58, A ¥ —F%v hTIHXTH LI e, NR L | W Iya ya. Bagaimana kalau cari | 1V8 —
WS- Eo bLRMERN, di internet? Kalau bis dan 01:20
shinkansen, mana yang -A

W : Sou ne, intaanetto de shirabete miyou ka na. Basu to shinkansen
dattara, docchi ga benri ka na.

praktis ya..’
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K: FobmnoTE X, FpfRolE o By, gkt 7Ze | K @ ‘Kalau soal itu, mungkin

SERWATFITE, A2 Tz, lebih baik shinkansen. Kalau
K : Docchi ka tte ieba, shinkansen no hou ga ii ka na. Shinkansen shinkansen lebih cepat tapi
nara hayain dakedo, basu wa ne.. kalau bis..’ _
W:ZF957FR! 40X —Fy MZE o> ThDEATNEA ST W : ‘Iya ya. Menur_ut internet pun
L. U, F@ClD 5, A, Kb, BRIZTEN yampat itu lebih dekat
Ak dengan stasiun kereta. Kalau

begitu sudah diputuskan naik
shinkansen. Oh iya, K, akhir
minggu kamu tidak ada

W : Sou da ne! Intaanetto ni yotte ano basho ga eki kara chikai shi.
Ja, shinkansen de kimeru. Ne, K chan, shuumatsu wa yotei ga nai

yone. rencana, kan?’
3 K: %9 T3, thid, TERKEEBNTTTAEEA, K : ‘Iya. Mohon maaf 1V10
0 K : Sou desu ne. Nanka, gomeiwaku o okakete sumimasen. merepotkan.’ —
A:KE., FREHSRWVN2EAIZH, KELFRETL & A : ‘K, tidak tahu itu? Hayo bulan | 03:12
5, B2, KEENROZ L 2BWTEALE L, HDT lalu Anda juga datang kan. | - A
Z nivet Di pertemuan Anda bertanya
(5 A é%%@ﬁ#) mengenai pengumpulan

sampah kan. Waktu itu..

A : K kun, sore o shiranai ka? Sengetsu hora, K kun mo kita desho. (saat pertemuan bulan lalu)’

Shuukai ni K kun shuukai no koto o kiitetanda yo. Ano koro..
(sengetsu no shuukai no toki)

Sistem A- : Menunjuk perkara atau hal sambil mengingatnya (bernuansa emosional).

3 F: %o o o DIZ?ERABEZATTZD? F : ‘Selanjutnya.. D? Kamu pergi | 4V4 —
1} o |F:Tsugi. Dwa? Natsu yasumi doko itta no? kemana liburan musim 02:42
2 no DA, o RMFEZTHIT RS TZTE, o 8 8 HAN panas?’ . . -A
0 VR T o, BD LS E RFMEA S R %A | P Umm. aku tidak pergi

kemana-mana.. tapi 8 Agustus

L = N 32 Q
2o WEARIZOIEL STHH aku pergi ke Hall Event. Saat

UN

<
<
2
2
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2

N

D : Umm.. watashi wa doko de mo ikanakatta kedo.. hachi gatsu
youka ibento hooru e itta. Ano toki suki na seiyuu ibento ga arunda.
Dare ga kita no wa shitteru ka?

F+A: W2,

F+A:le.

itu ada event pengisi suara
yang ku suka. Tahu siapa
yang datang?’

F+ A : ‘Gak tahu.’

3 R: XNWRGITT, O RICHY I, RIZE-T2 R : ‘Tempat yang indah. Karena | 1V4 —
2 L JAOREANR T, BT, di atas bukit, jadi kalau naik | 01:29
R : Kirei na basho desu. Oka no ue ni arimasu kara, ue ni nobottato, ke atas pemandangan sekitar | — A
A mawari no keshiki ga miemasu. Toku ni umi desu. akan terlihat.”
S.lW: ~z. LT, W : ‘Wah.. bagus ya.’
B\ W : Ee.. ii desu ne. R : ’Ya. Menyenangkan, karena
K IR 25T, B ThZ o ~T&ETn0, H Lo | inipertama kali saya ke sana.
<9,
R : Soudesu. Watashi wa hajimete asoko e ikimasu kara. Tanoshikatta
desu.
3 M: 7T ATTN2bdH, ., 206°ELWVAR, EH VDT | M : ’Perancis ya? Wah.. jadi | 6V4 -
3 FAEVWAEITE, 75T EHTTN? pengen. Pasti seru jika aku | 00:47
M : Furansu desu ka? Aa.. urayamashii na. boku mo itsuka ikeru to iin juga bisa pergi (kesana) suatu | - A
A dakedo. Furansu wa dou desu ka? saat  nantl.  Bagaimana
N U 2THVNEZATT R, HARICTIED LWELE R Perancis?’
n DX, O TCTLEL, =Ty 7= FU—ZETHENW U: ’Tempatyan.g sangatpagus.
a Pertama kalinya aku lihat

TLZ &,
U . Totemo ii tokoro desu yo. Anna ni subarashii rekishi wo mita no
wa, hajimete deshita yo. Efferu tawaa wa totemo kirei deshita yo.

sejarah yang sebegitu
kerennya. Menara Eifefnya

juga sangat indah.’
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Untuk Mahasiswa

KEMENTERIAN RISET, TEKNOLOGI DAN PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS BRAWILJIAYA

FAKULTAS ILMU BUDAYA
Jalan Veteran Malang 65145 Indonesia
Telp. (0341) 575875 Fax. (0341) 575822
E-mail: fib_ubvd@ub ac.id Ittp /www fib.ub ac.id

BERITA ACARA
SEMINAR PROPOSAL SKRIPSI

Telah dilaksanakan Seminar Proposal Skripsi Program S-1 Fakultas limu Budaya Universitas
Brawijaya pada :

Hari, tanggal : Senin, 18 Maret 2019

Untuk mahasiswa :

Nama : Khaula

NIM : 155110600111003

Prodi : Pendidikan Bahasa Jepang
Dengan judul:

Penggunaan Kata Tunjuk Bahasa Jepang Bunmyakushiji pada Video Roleplay Mahasiswa Pendidikan
Bahasa Jepang Angkatan 2015 Universitas Brawijaya
Yang telah dihadiri oleh :

4. Pembimbing | : Febi Ariani Saragih, S.Pd. M.Pd.
5. Pembimbing Il :
6. Peserta umum sejumlah : n orang (terlampir)

Malang, 18 Maret 2019

Pembimbing | Pembimbing I
T

(Febi Ariani Saragih, S.Pd. M.Pd.) ( )

NIP. 2013087402072001 NIP.

Pembantu Dekan |,

Sjo

Hamamah, M.Pd. Ph.D.
NIP. 19730103 200501 2 001
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Berita Acara Seminar Hasil

[ Untuk Mahasiswa 1

. KEMENTERIAN RISET, TEKNOLOGI DAN PENDIDIKAN TINGGI

UNIVERSITAS BRAWIJAYA
FAKULTAS ILMU BUDAYA
Jalan Veteran Malang 65145 Indonesia
Telp (0341) 575875 Fax. (0341) 575822
E-mail. fib_ub@ub ac id http //www.fib.ub ac id

BERITA ACARA
SEMINAR HASIL SKRIPSI

Telah dilaksanakan Seminar Hasil Skripsi Program S-1 Fakultas limu Budaya Universitas
Brawijaya pada :

Hari, tanggal : Paby, 26 -06 -209

Untuk mahasiswa :

Nama . Khaula

NIM . IS upeocomo03

Prodi :Pgnd'.diku\ Bahasa TEForvb
Dengan judul:

?9"390(\00‘- Kare. TUQI\)\C Bohage J-eqag &unmyal'u.{‘ﬁa;ﬂ (»d‘ Video

Rolepley Mahrogsue Pendidieon Bohera Jepery Arglearen 205 Unives§izg

B Cowyep

Yang telah dihadiri oleh :
Pembimbing | h Feb" Atdiani go\f‘aq\\.\, SPA, W Pd.
Pembimbing Il

Penguji 3
Peserta umum sejumlah  : [ ( | o | orang (terlampir)

ol

Malang, 26 Juv 2019

Pembimbing | Pembimbing Il
( Telx Aciaa Snroﬁ'\\\, S04, M.y ) ( )
NIP. NIP.

Wakil Dekan Bidang Akademik,

Hamamah, Ph.D.
NIP. 19730103 290501 2 001
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= Berita Acara Bimbingan Skripsi
—
S
o
S KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
8 UNIVERSITAS BRAWIJAYA
> FAKULTAS ILMU BUDAYA
(=B Jalan Veteran, Malang 65145 Indonesia
- - Telp. (0341) 575878 Fax. (0341) 575822
E-mail: fib_ub@ub.ac.id hutp://fib.ub.ac.id
BERITA ACARA
BIMBINGAN SKRIPSI
1. Nama : Khaula
2. NIM 1 155110600111003
3. Program Studi : Pendidikan Bahasa Jepang
4. Topik Skripsi : Linguistik terapan
5. Judul Skripsi

Penggunaan Kata Tunjuk Bahasa Jepang Bunmyakushiji Pada Video Roleplay
Mahasiswa Pendidikan Bahasa Jepang Angkatan 2015 Universitas Brawijaya
6. Tanggal mengajukan : 13/02/2019
7. Tanggal selesai revisi : 18/11/2020

8. Nama Pembimbing : Febi Ariani Saragih, S.Pd., M.Pd.

No. | Tanggal Materi Pembimbing Paraf
1 13 Februari 2019 Pengajuan Judul Febi Ariani Saragih, M.Pd.
2 18 Februari 2019 Konsultasi Bab 1 Febi Ariani Saragih, M.Pd.
3 26 Februari 2019 Konsultasi Bab 2 Febi Ariani Saragih, M.Pd.
4 4 Maret 2019 Konsultasi Bab 3 Febi Ariani Saragih, M.Pd.
5 7 Maret 2019 ACC Seminar Proposal | Febi Ariani Saragih, M.Pd.
6 18 Maret 2019 Seminar Proposal Febi Ariani Saragih, M.Pd.
7 12 April 2019 Konsultasi Bab 4 Febi Ariani Saragih, M.Pd.
8 24 Mei 2019 Konsultasi Bab 5 Febi Ariani Saragih, M.Pd.
9 13 Juni 2019 ACC Seminar Hasil Febi Ariani Saragih, M.Pd.
10 | 26 Juni 2019 Seminar Hasil Febi Ariani Saragih, M.Pd.
11 |9 Oktober 2020 Konsultasi bab 4 dan 5 | Febi Ariani Saragih, M.Pd.
12 | 15 Oktober 2020 ACC Ugjian Skripsi Febi Ariani Saragih, M.Pd.
13 | 5 November 2020 | Ujian Skripsi Febi Ariani Saragih, M.Pd.
14 | 18 November 2020 | ACC Jilid Skripsi Febi Ariani Saragih, M.Pd.

Telah dievaluasi dan diuji dengan nilai :

Malang, 20 November 2020
Mengetahui,

Ketua Jurusan Pendidikan Bahasa Pembimbing

Dr. Sony Sukmawan, M.Pd.
NIP. 19770719 200604 1 001

Febi Ariani Saragih, S.Pd., M.Pd.,
NIP. 2013087402072001
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