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SARI

Barata, Indra Adhi. 2019. Analisis Campur Kode Dalam Novel Saekano Karya
Fumiaki Maruto. Jurusan Bahasa dan Sastra Asing. Fakultas Bahasa dan
Seni. Universitas Negeri Semarang. Pembimbing : Dra. Yuyun Rosliyah,
M.pd

Kata kunci: campur kode, novel

Saat berkomunikasi di dalam masyarakat terkadang ditemukan permasalahan
kontak bahasa. Oleh karena itu, untuk menghindari kesalah pahaman antar dua
penutur karena adanya perbedaan budaya, maka penutur akan menyisipkan bahasa
lain yang lebih mudah untuk dimengerti, kondisi ini disebut ‘campur kode’. Campur
kode lazimnya ditemui pada bahasa lisan, tetapi tidak menutup kemungkinan juga
dapat ditemui pada bahasa tulisan seperti novel. Pada penelitian ini novel yang
dipilih untuk dijadikan sumber penelitian adalah novel Saenai Heroine no
Sodatekata. Novel ini dipilih karena terdapat banyak campur kode yang digunakan
dalam percakapan antar tokoh. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan
wujud dan fung si campur kode yang ada dalam novel.

Penelitian ini menggunakan metode deskriptif kualitatif, yaitu mendeskripsikan
penggunaan campur kode dan faktor yang melatarbelakanginya. Sumber data yang
digunakan yaitu novel Saenai Heroine no Sodatekata. Objek data berupa kalimat
atau tuturan yang mengandung unsur campur kode di dalamnya. Teknik
pengumpulan data yang digunakan yaitu teknik catat. Teknik analisis data yang
digunakan adalah teknik pilah unsur penentu, yaitu dengan mengklasifikasikan
ungkapan-ungkapan dalam novel sesuai pengelompokan campur kode.
Berdasarkan analisis data, disimpulkan terdapat: campur kode berwujud kata
berumlah 76 data, frasa berjumlah 26 data, baster berjumlah 6 data, pengulangan
kata berjumlah 1 data, ungkapan berjumlah 0 data, dan klausa berjumlah 1 data.
Campur kode yang berfungsi sebagai penjelas pesan berjumlah 67 data, sebagai
interjeksi berjumlah 1 data, sebagai kutipan berjumlah 22 data, dan sebagai
spesifikasi lawan tutur berumlah 19 data.
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RANGKUMAN

Barata, Indra Adhi. 2019. Analisis Campur Kode Dalam Novel Saekano Karya
Fumiaki Maruto. Jurusan Bahasa dan Sastra Asing. Fakultas Bahasa dan
Seni. Universitas Negeri Semarang. Pembimbing: Dra. Yuyun Rosliyah
M,Pd

Kata kunci: campur kode, novel

1. Latar Belakang Masalah

Pada saat melakukan komunikasi terkadang kita sulit untuk menjelaskan
suatu hal kepada lawan tutur kita. Untuk mengatasi kejadian seperti itu,
biasanya kita akan menggunakan ungkapan dari bahasa lain yang lebih mudah
untuk dimengerti oleh lawan tutur kita. Kondisi ini disebut dengan ‘campur
kode’.Campur kode terjadi ketika seseorang menggunakan satu bahasa dominan
tetapi tercampur serpihan-serpihan bahasa kedua yang berupa kata atau frasa
dalam kalimat yang digunakan.

Kejadian campur kode biasanya terjadi pada bahasa lisan, tetapi tidak
menutup kemungkinan dapat terjadi pada bahasa tulisan, seperti dalam novel.
Novel merupakan cerita fiksi dalam bentuk tulisan atau kata-kata yang
menceritakan tentang kehidupan manusia dalam berinteraksi dengan
lingkungan sesamanya. Dalam penelitian ini, diteliti pencampuran kode yang
terdapat dalam karya fiksi yang berupa novel. Novel yang dipilih oleh penulis
adalah novel berjudul Saenai Heroine no Sodatekata atau biasa disingkat
sebagai Saekano. Terjadinya campur kode dalam novel Saekano sangat jelas
terlihat dalam pemakaian tuturan berbahasa Jepang yang terdapat beberapa kata

atau frasa dengan menggunakan bahasa Inggris. Oleh karena itu penulis tertarik



untuk meneliti lebih jauh lagi tentang penggunaan campur kode pada novel
tersebut.

2. Landasan Teori

2.1 Kedwibahasaan

Kedwibahasaan adalah perihal pemakaian dua bahasa dalam berkomunikasi

untuk memperoleh gambaran yang jelas tentang suatu informasi tertentu.
Kedwibahasaan kedwibahasaan biasa terjadi pada saat seseorang berpindah dari
satu tempat ketempat lain yang baru dan membawa dialek lamanya. Kemudian
pada saat dimana suatu bahasa yang sama tetapi digunakan oleh kelompok
penutur yang sama dalam kehidupannya sehari-hari untuk berkomunikasi
dengan penutur berbeda. Lalu terakhir adalah untuk memahami dan
mengungkapkan suatu informasi yang diperoleh dari orang lain baik secara aktif
maupun pasif.

2.2 Novel

Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia, novel adalah karangan prosa

panjang yang mengandung rangkaian cerita kehidupan seseorang dengan orang
yang berbeda di sekelilingnya dan menonjolkan watak dan sifat setiap pelaku.
Novel yang digunakan oleh penulis untuk penelitian adalah light novel. Light
novel atau novel ringan (7 1 K / ~X/L) adalah sejenis novel yang disertai
dengan ilustrasi dan biasanya untuk pembaca remaja usia sekolah menengah

(Aki Enomoto: Oktober 2008).



2.3 Campur kode
Campur kode adalah penggunaan satuan bahasa dari satu bahasa ke bahasa lain
untuk memperluas gaya bahasa atau ragam bahasa, termasuk di dalamnya
pemakaian kata, klausa, idiom, interjeksi, dan sebagainya (Kridalaksana,
2008:40).
2.3.1 Bentuk-bentuk campur kode
e Inner mixing-code (campur kode ke dalam)
e Outer mixing-code (campur kode ke luar)
2.3.2 Wujud penyisipan campur kode
e Penyisipan unsur-unsur yang berwujud Kata
e Penyisipan unsur-unsur yang berwujud Frasa
e Penyisipan untur-unsur yang berwujud Baster
e Penyisipan unsur-unsur yang berwuud Pengulangan Kata
e Penyisipan unsur-unsur yang berwujud Ungkapan atau Idiom
e Penyisipan unsur-unsur yang berwujud Klausa
2.3.3 Faktor penyebab campur kode
e Faktor Peran
e Faktor Ragam
e Faktor keinginan untuk menelaskan dan menafsirkan
2.3.4 Fungsi penyisipan campur kode
e Sebagai Interjeksi/Pelengkap Kalimat
e Sebagai Kutipan

e Sebagai Spesifikasi Lawan Tutur
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e Sebagai Penjelas Pesan
3. Metode Penelitian
Pendekatan yang digunakan pada penelitian ini adalah pendekatan kualitatif
dengan menggunakan metode deskriptif. Sumber data dalam penelitian ini yaitu
novel yang berjudul Saenai Heroine no Sodatekata. Teknik yang digunakan
untuk mengumpulkan data pada penelitian ini adalah menggunakan teknik catat
(Kesuma 2007:45), yakni teknik menjaring data dengan mencatat hasil
penyimakan. Proses selanjutnya setelah pengumpulan data yaitu dengan
menganalisis data tersebut menggunakan teknik pilah unsur penentu. Data yang
dikumpulkan untuk diklasifikasikan sesuai dengan wujud dan fungsi campur
kode.
4. Hasil Penelitian
Hasil dari analisis campur kode pada penelitian ini adalah ditemukannya
110 data campur kode, yang kemudian dianalisis berdasarkan wujud dan
fungsinya.
4.1 Berdasarkan wujud campur kode
Ditemukan campur kode berwujud kata sejumlah 76 data, campur kode
berwujud frasa sejumlah 26 data, campur kode berwujud baster sejumlah 6 data,
campur kode berwujud pengulangan kata sejumlah 1 data, campur kode
berwujud ungkapan atau idiom sejumlah O data, dan campur kode berwujud

klausa berjumlah 1 data
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4.2 Berdasarkan fungsi campur kode
Ditemukan campur kode yang berfungsi sebagai penjelas pesan sejumlah 67
data, campur kode yang berfungsi sebagai interjeksi sejumlah 1 data, campur
kode yang berfungsi sebagai kutipan sejumlah 22 data dan campur kode yang
berfungsi sebagai spesifikasi lawan tutur berjumlah 19 data.
5. Penutup
Berdasarkan hasil analisis data, dapat ditarik simpulan bahwa dalam sumber
data novel Saenai Heroine no Sodatekata ini wujud campur kode terbanyak
adalah wujud kata sebanyak 76 data campur kode dan fungsi campur kode

terbanyak adalah fungsi penjelas pesan sebanyak 67 data.
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BAB |
PENDAHULUAN
1.1  Latar Belakang

Pada kehidupan sehari-hari, sering dijumpai orang-orang yang memiliki
kebiasaan berbicara dengan menggunakan lebih dari satu bahasa. Seseorang yang
menguasai dua bahasa disebut bilingual. Maka penggunaan dua bahasa oleh
pemakai bahasa disebut bilingualism. Dalam penggunaan dua bahasa pasti akan
ditemukan permasalah kontak bahasa saat berkomunikasi di dalam masyarakat.

Oleh karena itu, untuk menghindari kesalahpahaman antar dua penutur
karena adanya perbedaan budaya, maka penutur akan menyisipkan bahasa yang
digunakan dari bahasa lain yang lebih mudah untuk dimengerti. Dalam ilmu
sosiolinguistik, kondisi ini disebut dengan ‘campur kode .

Campur kode terjadi ketika seseorang menggunakan satu bahasa dominan
tetapi tercampur serpihan-serpihan bahasa kedua yang berupa kata atau frasa
dalam kalimat yang digunakan.

Kejadian campur kode lazimnya ditemui pada bahasa lisan, tetapi tidak
menutup kemungkinan juga dapat ditemui pada bahasa tulisan, seperti pada novel,
komik, majalah, atau Koran. Peneliti menemukan hal tersebut pada studi
pendahuluan terhadap mahasiswa Prodi Pendidikan Bahasa Jepang Universitas

Negeri Semarang (UNNES).



Studi pendahuluan dilakukan pada 20 mahasiswa Prodi Pendidikan Bahasa
Jepang UNNES semester 5. Mahasiswa dipilih secara acak dan studi pendahuluan
dilakukan dengan menggunakan angket. Berdasarkan hasil angket studi
pendahuluan tersebut diketahui 16 mahasiswa yang pernah membaca novel dalam
bahasa Jepang, menemukan istilah atau kalimat (walaupun sedikit) dari bahasa
lain selain bahasa Jepang tetapi belum memahami apa yang disebut dengan
campur kode.

Dalam penelitian ini, dibahas pencampuran kode yang terdapat dalam
karya fiksi berupa novel. Novel merupakan cerita fiksi dalam bentuk tulisan atau
kata-kata yang menceritakan tentang kehidupan manusia dalam berinteraksi
dengan lingkungan sesamanya. Novel yang dibahas yaitu novel yang berjudul Zf
Z. 71/ (SAEKANO) karya Fumiaki Maruto. Pencampuran kode dalam novel &f
Z 71/ sangat jelas terlihat dalam pemakaian bahasa Jepang yang terdapat
beberapa kata atau frasa dengan menggunakan bahasa Inggris. Dalam novel ini,
para pembaca bisa mengagumi keindahan Jepang dan memahami beberapa
kosakata dan frasa yang terkandung di dalamnya. Namun ada beberapa kata
bahasa asing yang tidak diberikan keterangan sehingga akan sulit dipahami oleh
pembaca yang sama sekali belum mempelajari bahasa Jepang.

Novel & % % / adalah sebuah light novel yang dibuat oleh Fumiaki
Maruto. Diterbitkan oleh Fujimi Shobo Juli 2012. Light novel ini telah
mendapatkan adaptasi manga, adaptasi serial anime televisi, dan adaptasi game

visual novel. Oonishi Saori sebagai salah seorang pengisi peran dalam anime



televisi ini juga pernah mendapat penghargaan sebagai pengisi suara terbaik tahun
2012,
Banyak ditemukan unsur campur kode dalam novel ini, sebagai contoh

data campur kode yang ditemukan dalam novel adalah:

[ REECEWARIRLREYEL O L/ VA sy

[Dai onkyou de imi fumei na yume monogatari wo sanjuppun ijou

nonstop]

Pada bagian di atas, campur kode terjadi pada bagian [=O/43yLLE >
ARy . Kata [/ > A K> memiliki padanan dalam bahasa Jepang,
yakni [1EE 572 ] yang artinya “tanpa henti”. Pencampuran kata [/ &
N> 7] dengan [ =O74rLL k| dalam kalimat tersebut berfungsi sebagai
penegas.

Agar pembaca dapat memahami makna campur kode yang terdapat di
dalam novel ini, dan para pembelajar bahasa Jepang mendapatkan informasi
mengenai campur kode yang terdapat di dalam novel ini, maka peneliti tertarik
untuk meneliti lebih jauh lagi dengan judul ANALISIS CAMPUR KODE
DALAM NOVEL SAEKANO KARYA FUMIAKI MARUTO.

1.2 Rumusan Masalah

Dari latar belakang yang dikemukakan di atas, rumusan masalah penelitian
ini adalah:

a. Apa saja wujud campur kode yang ada dalam novel #F % % / karya

Fumiaki Maruto?



b. Apa saja fungsi campur kode dalam novel %% 7% / karya Fumiaki

Maruto?
1.3 Tujuan Penelitian
Sesuai dengan rumusan masalah yang ditetapkan, tujuan yang ingin
dicapai dalam penelitian ini antara lain:

a. Untuk mendeskripsikan wujud campur kode dalam novel ZF 2 7% /

karya Fumiaki Maruto.
b. Untuk mendeskripsikan fungsi dan makna campur kode dalam novel

&F 271 / karya Fumiaki Maruto.

1.4 Batasan Masalah

Agar penelitian ini terarah dan tidak meluas, peneliti membatasi penelitian

pada campur kode yang ada pada novel & x. % ./ karya Fumiaki Maruto.

1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat yang diambil dalam penelitian ini adalah:
a. Teoretis
Dapat menambah pengetahuan dan wawasan baru bagi komunitas yang
bertujuan mengkaji campur kode dalam novel, komik, majalah, koran, dan
media tulis lainnya.
b. Praktis
Sebagai bahan ajaran untuk melatih kosakata agar mahasiswa dapat

mengerti unsur campur kode pada kata atau frasa.



1.6

Sistematika Penelitian
BAB | PENDAHULUAN

Pada bab ini peneliti menjelaskan latar belakang masalah, rumusan
masalah, tujuan penelitian, batasan masalah, manfaat penelitian, serta
sistematika penelitian.
BAB || LANDASAN TEORI

Menguraikan tentang tinjauan pustakan dan landasan teoritis
berupa pengertian sosiolinguistik, bilingualisme, campur kode, gairaigo,
dan teori-teori yang berkaitan dengan campur kode yang digunakan dalam

novel &% 7 / karya Fumiaki Maruto.

BAB 11l METODE PENELITIAN

Berisi tentang pengertian metode penelitian yang di dalamnya
berisi pendekatan penelitian, data dan sumber data, teknik pengumpulan
data, teknik analisis data, dan teknik pemaparan hasil analisis data.
BAB IV ANALISIS DATA

Menjelaskan hasil dan pembahasan mengenai apa saja bentuk-

bentuk dan fungsi penggunaan campur kode dalam novel &+ 2 7% / karya

Fumiaki Maruto
BAB V PENUTUP
Pada bab ini peneliti berusaha memberikan simpulan dan saran

untuk penelitian untuk penelitian selanjutnya yang terkait.



BAB 11

TINJAUAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORITIS

2.1 Tinjauan Pustaka

Penelitian campur kode sudah banyak dilakukan sebelumnya. Penelitian
tersebut diantaranya yang pernah dilakukan Mahasiswa Fakultas Pendidikan
Bahasa dan Seni, Universitas Pendidikan Indonesia Putri (2013) dalam skripsi
berjudul ”Analisis Campur Kode dalam Novel Soba ni Iru yo karya Yoana Dianika.
Tujuan dari penelitian Putri adalah : (1) mengetahui bentuk-bentuk campur kode,
(2) jumlah campur kode yang terdapat dalam novel, dan (3) mengetahui fungsi dan
makna campur kode yang digunakan. Metode penelitian yang digunakan dalam
penelitian ini adalah metode analisis isi (content analysis). Metode ini digunakan
untuk memecahkan masalah dengan cara pengumpulan data, pengklasifikasian,

analisis, dan menginterpretasikan isi data suatu dokumen berupa novel berjudul %
ILIZV % X karya Yoana Dianika.

Hasil analisis data penelitian Putri adalah, ditemukan beberapa wujud
campur kode bahasa Jepang beserta yaitu, kata berjumlah 246, frasa berjumlah 8,
baster berjumlah satu dan reduplikasi berjumlah satu. Fungsi yang terdapat pada

data campur kode bahasa Jepang dalam novel X2V >% X yaitu memberikan

informasi, memberikan penjelasan, menunjukan pertentangan, menunjukan
keingintahuan, menyatakan suatu tujuan, menunukan suatu ajakan, menyatakan

suatu perintah, menghormati mitra tutur, dan menunjukan keakraban.



Penelitian yang dilakukan Putri memiliki relevansi dengan penelitian ini.
Seperti penelitian yang dilakukan oleh Putri, metode dalam penelitian ini adalah
deskriptif kualitatif. pada penelitian ini terdapat perbedaan sumber data dimana
novel yang digunakan Putri sebagai sumber data adalah novel berbahasa Indonesia
sedangkan penelitian ini menggunakan novel berbahasa Jepang sebagai sumber
data.

Penelitian lain yang membahas mengenai campur kode adalah Firmansyah
(2018), Universitas Negeri Jakarta melakukan penelitian dengan judul “Campur
Kode Dalam Narasi dan Dialog Pada Novel Revolt In Paradise Karya Ketut Tantri”.
Tujuan dari penelitian ini adalah mendapatkan pemahaman secara mendalam
mengenai campur kode: (1) berdasarkan bentuk sisipan campur kode, (2) fungsi-
fungsi campur kode, (3) faktor penyebab campur kode dan (4) akibat campur kode.
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode analisis isi
(content analysis). Adapun pendekatan yang digunakan adalah pendekatan
kualitatif. Langkah-langkah penelitian adalah (a) pembacaan secara intensif dan
berulang-ulang novel yang akan diteliti, (b) membuat catatan berupa abstraksi atau
pendeskripsian setiap kalimat yang mengalami campur kode dalam novel, (c)
mengidentifikasi aspek-aspek yang tercantum dalam tujuan penelitian, dan (d)
melakukan analisis dan interpretasi data.

Hasil analisis data penelitian ini adalah, terdapat sebanyak 363 campur kode
yang dilakukan pengarang. Dari data tersebut peneliti menemukan 276 campur
kode berupa unsur kata, kemudian perulangan kata sebanyak 6kata ulang, campur

kode berupa frasa sebanyak 61, campur kode berupa klausa sebanyak 2 kalimat,



dan campur kode berupa idiom sebanyak 1 buah. Kemudian campur kode
berdasarkan fungsinya meliputi : untuk menegaskan maksud tertentu sebanyak 29
kali, untuk menjelaskan/mendefinisikan kembali kata tertentu sebanyak 16 Kali,
untuk menunjukan identitas diri/keterpelajaran sebanyak 53 kali, untuk
menghormati mitra tutur sebanyak 119 kali, dan untuk memenuhi kebutuhan
leksikal sebanyak 75. Campur kode berdasarkan faktor-faktor penyebabnya peneliti
menemukan : identifikasi menjelaskan, menafsirkan dan mengklarifikasi sebanyak
24, dan karena keterbatasan leksikal sebanyak 75. Selanjutnya yang terakhir adalah
dampak campur kode adalah adanya interferensi bahasa.

Penelitian yang dilakukan Firmansyah memiliki relevansi dengan penelitian
ini. Metode dalam penelitian Firmansyah adalah analisis isi (content analysis) dan
menggunakan pendekatan kualitatif. Pada penelitian ini terdapat perbedaan sumber
data, dimana novel yang digunakan Firmansyah sebagai sumber data adalah novel
berbahasa Indonesia sedangan peneliti menggunakan novel berbahasa Jepang
sebagai sumber datanya.

Marfu’ah (2016), Pendidikan Bahasa Jepang, Jurusan Bahasa dan Sastra
Asing, Universitas Negeri Semarang. Skripsi berjudul “Penggunaan Kode Bahasa
Oleh Dosen Pada Pembelajaran Kuliah Bunpo Shokyu Kohan Prodi Pendidikan
Bahasa Jepang Universitas Negeri Semarang”. Tujuan dari penelitian Marfu’ah
adalah untuk mengetahui bentuk, fungsi dan faktor penyebab terjadinya perubahan
kode yang digunakan oleh dosen pada pembelajaran Mata Kuliah Bunpo Shokyu
Kohan Prodi Pendidikan Bahasa Jepang Universitas Negeri Semarang. Metode

penelitian yang digunakan adalah metode padan. Marfu’ah menghubung-



bandingkan antarunsur yang ada dalam bahasa maupun luar bahasa. Metode ini
menggunakan teknik Hubung Banding Menyamakan.

Hasil analisis penelitian Marfu’ah ditemukan bentuk campur kode dalam
kalimat dan luar kalimat. Bentuk campur kode dalam kalimat adalah (a) kata dengan
kata, (b) kata dengan klausa, (c) frasa dengan klausa, (d) klausa dengan kata. (e)
klausa dengan klausa. Fungsi alih kode yaitu (a) memperjelas, (b) menerjemahkan,
(c) mempertegas jawaban mahasiswa, (d) memasukan humor dan selingan, (e)
menandai simpulan, (f) memberi komentar, (g) menandai simpulan, (h)
mempertegas pertanyaan. Faktor penyebab alih kode adalah (a) penguasaan bahasa
mitra tutur dan (b) pergantian topik.

Penelitian yang dilakukan Marfu’ah memiliki relevansi dengan penelitian
ini. Seperti yang dilakukan oleh Marfu’ah, penelitian ini juga menggunakan metode
pendekatan deskriptif kualitatif. Perbedaan dari penelitian ini adalah penelitian
Marfu’ah menggunakan Percakapan dalam perkuliahan sebagai sumber data.

Jelena Brezjanovic-Shogren (2002), Wichita State University, Kansas.
Dalam penelitiannya yang berjudul “Analisis Campur Kode dan Alih Kode Antar
Dua Anak Bilingual Serbia-Inggris”. Penelitian Jelena bertujuan untuk mengetahui
bentuk kode bahasa dan faktor penyebab pilihan kode bahasa dari dua anak, laki-
laki dan perempuan berusia lima tahun. Metode yang digunakan dalam penelitian
Jelena adalah simak catat.

Hasil dari penelitian ini menunjukan bahwa anak laki-laki sebagai objek
penelitian ini menggunakan hampir setengah dari percakapannya dengan campur

kode sedangkan anak perempuan sebagai objek penelitian ini hanya menggunakan



10

satu kata atau frasa pada beberapa tuturan yang dia ucapkan. Penelitian Jelena
memiliki relevansi dengan penelitian ini. Sama dengan penelitian ini, penelitian
Jelena bertujuan untuk mengetahui campur kode terbanyak yang digunakan oleh
objek penelitian. Perbedaan dengan penelitian ini adalah, penelitian Jelena
menggunakan percakapan 2 orang sebagai sumber datanya sedangkan penelitian ini
menggunakan novel sebagai sumber datanya.

Marlina (2018), Program Studi Pendidikan dan Sastra Indonesia. Fakultas
Keguruan dan lImu Pendidikan Universitas Lampung melakukan penelitian dengan
judul “Alih Kode dan Campur Kode Dalam Film Toba Dreams Dan Implikasinya
Pada Pembelajaran Bahasa Indonesia Di SMA”. Penelitian ini bertujuan untuk
mendeskripsikan bentuk dan faktor penyebab terjadinya alih kode dan campur kode
dalam film Toba Dreams dan implikasinya pada pembelajaran bahasa Indonesia di
SMA. Metode yang digunakan dalam penelitian Marlina adalah metode deskritif
kualitatif. Sumber data diambil dari film Toba Dreams. Datanya berupa percakapan
yang mengandung alih kode dan campur kode antartokoh pada film Toba Dreams.
Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah teknik observasi nonpartisipasi
yang dilanjutkan dengan teknik catat. Kajian alih kode dan campur kode meliputi
bentuk dan faktor penyebab terjadinya alih kode dan campur kode.

Berdasarkan hasil penelitian terdapat bentuk alih kode intern dan ekstern.
Alih kode intern berlangsung dari bahasa Indonesia formal ke informal atau
sebaliknya dan peralihan bahasa Batak ke bahasa Indonesia, sedangkan bentuk alih
kode ekstern berlangsung dari peralihan bahasa Inggris ke bahasa Indonesia benruk

campur kode yang ditemukan dalam penelitian adalah bentuk kata, ungkapan, frasa,
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perulangan kata, dan baster. Faktor penyebab terjadinya adlih kode adalah penutur,
lawan tutur, hadirnya orang ketiga, dan perubahan situasi. Faktor yang
mempengaruhi terjadinya campur kode adalah latar berlakang sikap penutur dan
kebahasaan.

Penelitian yang dilakukan Marlina memiliki relevansi dengan penelitian ini.
Seperti penelitian yang dilakukan oleh Marlina, metode dalam penelitian ini adalah
deskriptif kualitatif. pada penelitian ini terdapat perbedaan sumber data. Pada
penelitian Marlina sumber data ang digunakan adalah film Toba Dreams dan
menggunakan teknik observasi nonpartisipas yang dilanjutkan dengan teknik catat,
sedangkan pada penelitianini sumber data yang digunakan adalah novel Saekano.
2.2 Landasan Teoritis

Dalam landasan teoritis ini, akan dibahas mengenai definisi, konsep,teori
dan proporsisi yang digunakan untuk landasan analisis. Landasan teori ini akan
menjadi dasar yang kuat dalam penelitian yang akan dilakukan. Oleh karena itu,
pembuatan landasan teori secara baik dan benar dalam sebuah penelitian menjadi
salah satu hal yang penting, karena landasan teori akan menjadi sebuah pondasi dan
landasan dalam penelitian itu sendiri.
2.2.1 Kedwibahasaan

Kedwibahasaan adalah perihal pemakaian dua bahasa dalam berkomunikasi
untuk memperoleh gambaran yang jelas tentang suatu informasi tertentu. Menurut
Kamaruddin (1989) adanya kedwibahasaan karena dipengaruhi beberapa faktor
eksternal yaitu pergaulan hidup di keluarga, pergaulan di masyarakat,serta

kemajuan teknologi, komunikasi, dan transportasi. Sedangkan menurut Tarigan
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(1988) faktor internal yang mempengaruhi ragam kedwibahasaan seseorang adalah
tahapan usia pemeroleh, usia belajar bahasa ke dua, berdasarkan konteks,
berdasarkan hakikat tanda dalam konteks bahasa, tingkat pendidikan, keresmian
komunikasi, dan kesosialan.

Kamaruddin (1989:3) juga menyatakan, pengertian kedwibahasaan semakin
luas sejak awal abad ini. Sejak lama pengertian itu dianggap sebagai kemampuan
untuk menggunakan dua bahasa secara baiknya atau setara oleh seorang penututur.
(Bloomfield dalam Kamaruddin 1989:3) memandang kedwibahasaan sebagai “the
native like of two languages”. Menurut Bloomfield, kedwibahasaan merupakan
pengguna dua bahasa seperti halnya bahasa sendiri.

Konsep Bloomfield mengenai bilingualisme ini banyak dipertanyakan dan
dipersoalkan orang. Hal ini pertama dikarenakan bagaimana mengukur
kemampuan yang sama dari seorang penutur terhadap dua buah bahasa yang
digunakannya; kedua, mungkinkah ada penutur yang dapat menggunakan bahasa
keduanya sama baik dengan bahasa pertamanya. Kalaupun ada barangkali akan
jarang ditemui, sebab kalau seseorang dapat menguasai bahasa pertama dan kedua
sama baiknya, berarti orang tersebut mempunyai kesempatan yang sama untuk
mempelajari dan menggunakan kedua bahasa tersebut. Dalam situasi yang biasa,
kesempatan untuk menggunakan bahasa pertama lebih terbuka daripada
kesempatan untuk menggunakan bahasa kedua atau sebaliknya (Chaer dan
Agustina, 2004: 86)

Berbeda dengan Bloomfield, (Haugen dalam Chaer dan Agustina 2004:86)

menyatakan seorang dwibahasaan tidak perlu aktif menggunakan kedua bahasa itu,
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tetapi cukup kalau memahami saja. Batas terendah untuk menyebutkan seseorang
dwibahasawan adalah kesanggupan memproduksi tuturan yang bermakna lengkap
(to produce complete heanigful utterances inother language). Dilanjutkan oleh
Chaer dan Agustina (2004:86) lagi pula seseorang yang mempelajari bahasa asing,
maka kemampuan bahasa keduanya, akan selalu pada posisi di bawah penutur asli
bahasa itu.

Kedwibahasaan sendiri mempunyai tipe dan Klasifikasi dalam
persebarannya. Pertama adalah saat seseorang berpindah dari satu tempat ke tempat
lain yang baru akan membawa dialek yang baru juga. Kedua adalah saat dimana
suatu bahasa yang sama tetapi digunakan oleh kelompok penutur yang sama dalam
kehidupannya sehari-hari untuk berkomunikasi dengan penutur berbeda. Lalu
terakhir adalah memahami dan mengungkapkan sesuatu informasi yang diperoleh
dari orang lain, baik secara aktif maupun pasif.

2.2.2 Novel
2.2.2.1 Pengertian Novel

Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia, Novel adalah karangan prosa
panjang yang mengandung rangkaian cerita kehidupan seseorang dengan orang
yang berada di sekelilingnya den menonjolkan watak dan sifat setiap pelaku. Novel
di era modern biasanya menggunakan gaya prosa sastra dan pengembangan novel
berbentuk prosa tersebut saat ini telah didukung dengan inovasi-inovasi dalam
dunia percetakan.

Novel yang digunakan oleh peneliti adalah light novel. Light novel atau

novel ringan (7 1 bk ./ ~L) adalah jenis novel yang disertai dengan ilustrasi dan
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biasanya ditujukan untuk pembaca remaja usia sekolah menengah (Aki Enomoto:
Oktober 2008). Light novel termasuk kata dalam kategori wasei-eigo, istilah dalam
bahasa Jepang yang meminjam kosakata bahasa Inggris, namun bukan bagian dari
idiom bahasa Inggris.

Di Jepang novel jenis ini sering disebut ranobe (= / -X) dengan
panjangnya berkisar 40.000 — 50.000 kata, diterbitkan dalam ukuran bunkobon dan
disertai dengan ilustrasi.

2.2.2.2 Sinopsis Novel
o= G4
Saenai Heroine no Sodatekata (% z. 72\ M Z¢ ©F C/>7-), adalah sebuah

serial light novel yang dibuat oleh Fumiaki Maruto, dengan ilustrasi oleh Kurehito
Misaki. Diterbitkan oleh Fujimi Shobo pada Juli 2012. Genre novel ini adalah
komedi romantis.

Bercerita tentang Tomoya Aki, seorang siswa SMA yang bekerja paruh
waktu untuk membiayai gaya hidupnya bertemu dengan Megumi Katou, gadis
cantik pada saat liburan musim semi. Sebulan kemudian, ia mengetahui bahwa
gadis itu adalah teman sekelasnya, Megumi, yang keberadaannya sulit dirasakan
oleh orang disekitarnya. Berniat untuk membuat sebuah permainan computer dalam
bentuk novel visual, ia menemui gadis cantik di sekolahnya Eriri Spencer
Sawamura untuk membuat desain ilustrasinya, dan Utaha Kasumigaoka untuk
penulisan scenario permainan ini. la membentuk sebuah kelompok yang disebut
Blessing Software, Tomoya kemudia merekrut Megumi untuk menjadi “heroine”

(tokoh yang dicintai karakter utama) dalam permainannya. Serial ini menceritakan



15

usaha mereka dalam mengembangkan permainan dan rencana mereka untuk
menjualnya di konvensi Comiket.

Penelitian ini membahas adanya campur kode pada tuturan tokoh dalam
novel antara Tomoya Aki sebagai pemeran utama dan para heroine seperti Megumi
Katou, Eriri Spencer Sawamura, dan Utaha Kasumigaoka.

2.2.3 Campur Kode

Campur Kode adalah penggunaan satuan bahasa dari satu bahasa ke bahasa
lain untuk memperluas gaya bahasa atau ragam bahasa, termasuk di dalamnya
pemakaian kata, klausa, idiom, sapaan, dan sebagainya (Kridalaksana, 2008:40).
Ohoiwutun (2002:69) menyebutkan bahwa Campur Kode adalah penggunaan
unsur-unsur dari suatu bahasa tertentu dalam satu kalimat atau wacana bahasa lain.
Weinreich (dalam Aslinda da Leni Syafyahya, 2007:66) mengatakan bahwa
Campur Kode hamper sama dengan interferensi, yakni penyimpangan-
penyimpangan dari norma-norma salah satu bahasa yang terjadi dalam tuturan para
dwibahasawan sebagai akibat dari pengenalan mereka lebih dari satu bahasa, yaitu
sebagai hasil dari kontak bahasa. Campur kode menurut Nababan (1993:16) terjadi
jika seseorang mencampur dua bahasa hanya karena mudahnya dan bukan karena
dituntut keadaan berbahasa itu. Proses Campur Kode bukan saja karena faktor
keterbatasan kata dalam suatu bahasa tetapi juga faktor kebiasaan. Kachuru (dalam
Fitriah, 2005:24) memberikan batasan Campur Kode sebagai pemakaian dua
bahasa atau lebih dengan saling memasukan unsur-unsur bahasa yang satu ke dalam

bahasa yang lain secara konsisten. Campur Kode terjadi apabila seorang penutur
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bahasa, misalnya Bahasa Indonesia memasukan unsur-unsur bahasa daerahnya ke
dalam pembicaraan bahasa Indonesia.

Dengan kata lain seseorang yang berbicara dengan kode utama bahasa
Indonesia yang memiliki fungsi keotonomiannya, sedangkan kode bahasa daerah
yang terlibat dalam kode utama merupakan serpihan-serpihan saja tanpa fungsi atau
keotonomian sebagai sebuah kode bahasa. Nababan (dalam Aslinda dan Leni
Syafyahya, 2007:87) menyatakan ciri yang menonjol dalam campur kode ini adalah
kesantaian atau situasi informal. Dalam situasi formal, jarang terjadi campur kode,
jika terdapat campur kode dalam keadaan formal, itu disebabkan karena tidak ada
kata atau ungkapan yang tepat untuk menggantikan bahasa yang sedang dipakai
sehingga perlu memakai kata atau ungkapan dari bahasa daerah atau bahasa asing.

A. Bentuk-bentuk dari peristiwa campur kode,
Campur Kode dibedakan menjadi dua, yaitu:
1. Campur Kode ke dalam (inner code-mixing)

Mengenai definisi tentang campur kode ke dalam, ada beberapa ahli yang
memiliki pandangan yang hamper sama. Suwito (1983) mengatakan bahwa
seseorang yang dalam pemakaian bahasa Indonesia banyak menyisipkan unsur-
unsur bahasa daerah atau sebaliknya, maka penutur tersebut bercampur kode ke
dalam. Sementara itu, Jandre (1991) menyatakan bahwa campur kode ke dalam
adalah jenis kode yang menyerap unsur-unsur bahasa daerah yang sekerabat.
Misalnya gejala campur kode pada peristiwa turunan Bahasa Indonesia di
dalamnya terdapat unsur-unsur bahasa daerah seperti bahasa Sunda, Lombok,

Jawa, dsb.
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2. Campur Kode ke luar (outer code-mixing)

Dalam hal ini, campur kode adalah campur kode yang menyerap unsur-
unsur bahasa asing (Jendre, 2001:132). Misalnya, dalam peristiwa campur kode
pada pemakaian bahasa Indonesia terdapat sisipan dari bahasa asing seperti

bahasa Inggris, Arab, Jepang, China, dsb.

B. Wujud Campur Kode
1. Penyisipan unsur-unsur yang berwujud Kata
Kata merupakan unsur terkecil dalam pembentukan kalimat yang sangat
penting perannya dalam tata bahasa, yang dimaksud kata adalah satuan bahasa yang
berdiri sendiri, terdiri dari morfem tunggal atau gabungan morfem.

Contoh :

(&, SV TIck oA VIiZERIC—>FToOEERRITNH T - - )
(Ah, ditambah lagi pada semua protagonis perempuan mempunyai keahlian beladiri
masing-masing...)

2. Penyisipan Unsur-unsur yang Berwujud Frasa
Frasa adalah gabungan dua kata atau lebih yang sifatnya tidak prediktif,

gabungan itu dapat rapat dan gampang renggang.

Contoh :
(e, HifbERL TT, EARXADFKIZITIAAL FERRN Kb WD AT
FE ]

(Kemudian, teknologi juga sudah maju dan di rumah pemeran utama ada tiga buah
robot pelayan...)
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3. Penyisipan Unsur-unsur yang Berwujud Baster
Baster merupakan hasil perpaduan dua unsur bahasa yang berbeda
membentuk suatu makna.
Contoh :
(Ha A7 < P LRV ER20non? |
(Bukankah agak terlalu cepat untuk pergi ke komiket musim panas?)
4. Penyisipan Unsur-unsur yang Berwujud Pengulangan Kata
Perulangan kata merupakan kata yang terjadi sebagai akibat dari redublikasi.
Contoh :

(22 O~ATESETZ Y v 2 7Y v 7351 3+5TT, |

(Tinggal asal klik-klik disekitar situ sudah cukup kok.)
5. Penyisipan Unsur-unsur yang Berwujud Ungkapan atau Idiom
Idiom merupakan konstruksi dari unsur-unsur yang saling memilih, masing-
masing anggota mempunyai makna yang ada hanya karena bersama lainnya atau
dengan pengertian lain idiom merupakan konstruksi yang maknanya tidak sama
dengan gabungan makna anggota-anggotanya.

Contoh :

[— NEZAHATEDT=DIT, BRATRIT— ANDT=DIZ, F 2 %7 One For All

All For One 7= ! |

(Satu untuk semua dan semua untuk satu, itulah One For All, All For One!)

6. Penyisipan Unsur-unsur yang Berwujud Klausa
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Klausa merupakan satuan gramatikal yang berupa kelompok kata yang
sekurang-kurangnya terdiri dari subjek dan predikat serta mempunyai potensi untuk
menjadi kalimat.

[Ny R RA Y —=IZRB2NVEIITHIESL 2 bR

(Aku harus berusaha agar tidak menjadi cerita dengan akhir buruk.)

C. Campur Kode Berdasarkan Faktor Penyebabnya
Campur Kode tidak muncul karena tuntutan situasi, tetapi ada hal lain yang
menjadi faktor terjadinya campur kode itu. Berdasarkan hal tersebut, Suwito (1983)
memaparkan beberapa faktor yang melatarbelakangi terjadinya campur kode yaitu,
sebagai berikut:
1. Faktor Peran
Yang termasuk peran adalah status sosial, pendidikan, serta golongan dari
peserta bicara atau penutur bahasa tersebut.
2. Faktor Ragam
Ragam ditentukan oleh bahasa yang digunakan oleh penutur pada waktu
melakukan campur kode, yang akan menempat pada hirarki status sosial.
3. Faktor keinginan untuk menjelaskan dan menafsirkan
Yang termasuk faktor ini adalah tampak pada pcristiwa campur kode yang
menandai sikap dan hubungan penutur terhadap orang lain, dan hubungan orang

lain terhadapnya.
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D. Campur Kode berdasarkan Fungsinya
Teori selanjutnya adalah teori tentang jenis alih kode dalam percakapan
yang dikemukakan oleh Gumperz (1982:75-81). Gumperz mengelompokkan jenis
alih kode menjadi beberapa jenis, yakni sebagai interjeksi/pelengkap kalimat,
sebagai kutipan, sebagai spesifikasi lawan tutur, dan penjelas pesan.
1. Sebagai Interjeksi/Pelengkap Kalimat
Jenis campur kode ini biasanya muncul dalam percakapan beupa selaan atau
interupsi atau tuturan dari penutur lain, bahkan terkadang muncul dalam bentuk
ungkapan fatis atau pelengkap pesan. Ketika beralih kode, penutur terkadang
menyela atau mengintenlpsi penutur lain yang sedang berbicara.
Contoh :
[Good Morning Everyone! = X i F AW D3 L 5 |
(Selamat Pagi Semuanya! Bagaimana kabarnya?)
2. Sebagai Kutipan
Jenis campur kode ini dalam percakapan dapat berupa kutipan langsung atau
juga berupa kutipan tak langsung. Dalam beralih kode, penutur mengutip sumber
lain dengan tujuan untuk menghindari terjadinya kesalahan dalam menjelaskan
tentang pesan. Selain itu dengan mengutip, menunjukkan keakuratan pesan yang
disampaikan.
Contoh :
[FLOEE L Hollywood CT7 = A X — & LTH< 2 & Ty

(Mimpiku adalah bisa bekerja sebagai animator di Hollywood.)
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3. Sebagai Spesifikasi Lawan Tutur
Dalam percakapan, jenis campur kode ini digunakan oleh seorang penutur
ketika ia ingin mengarahkan pesannya hanya kepada satu atau beberapa lawan
bicara. Ada kalanya ketika beralih kode, pesan hanya ditujukan kepada banyak
mitra tutur.
Contoh :
(BH U —F—LLThoALLRNER !
(Kau juga harus benar sebagai seorang pemimpin!)
4. Sebagai Penjelas Pesan
Campur kode ini muncul dalam percakapan sebagai bentuk penjelasan dari
suatu bagian pesan yang disampaikan. Bagian pesan tersebut dapat muncul dalam
bentuk kalimat dan pelengkap verba atau dalam bentuk suatu predikat yang
mengikuti suatu klausa.

Contoh :

FTVWODRMAED L — R —7 LW\Wx 5800527,

(Bisa dibilang ciri khas penampilan luarnya adalah rambut emas.)
2.3 Kerangka Berpikir

Sebelum menganalisis, peneliti akan membuat beberapa langkah, yang
pertama mencermati kata-kata atau tuturan yang ada di dalam novel, selanjutnya
menganalisis penggunaan campur kode yang ada di dalam novel, menganalisis
bentuk dan fungsi campur kode yang ada di dalam novel, setelah itu menyimpulkan
hasil dari analisis tersebut, untuk disimpulkan penggunaan campur kode pada novel

Saekano.
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Penjelasan kerangka berikir mengenai campur kode dapat dilihat pada

bagan berikut :

CAMPUR KODE PADA NOVEL

Penggunaan Campur Kode dalam Novel
Saekano Karya Fumiaki Maruto

Bentuk

Fungsi

Campur Kode Campur Kode

Analisis Campur Kode Dalam Novel Saekano
Karya Fumiaki Maruto

Simpulan Penelitian Campur Kode dalam
Novel Saekano Karya Fumiaki Maruto




BAB V
PENUTUP
5.1 Simpulan
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan tentang wujud campur kode
dan fungsi campur kode dalam novel Saenai Heroine no Sodatekata karya Fumiaki
Maruto, dapat diambil simpulan sebagai berikut:

1. Berdasarkan wujud campur kode dalam novel Saenai Heroine no
Sodatekata karya Fumiaki Maruto, dapat disimpulkan bahwa dari 110 data,
wujud campur kode terbanyak adalah pada wujud kata yang berumlah 76
data, campur kode yang berwujud frasa berjumlah 26 data, campur kode
yang berwujud baster berjumlah 6 data, campur kode yang berwujud
pengulangan kata berjumlah 1 data, campur kode yang berwujud ungkapan
atau idiom berjumlah O data, dan campur kode yang berwujud klausa
berjumlah 1 data.

2. Berdasarkan fungsi campur kode terhadap kalimat dan tuturan dalam novel
Saenai Heroine no Sodatekata karya Fumiaki Maruto, bahwa ada 4 macam
fungsi, yaitu sebagai interjeksi, sebagai kutipan, sebagai spesifikasi lawan
tutur, dan sebagai pengkualifikasi isi pesan atau penjelas pesan. Fungsi
campur kode dalam novel Saenai Heroine no Sodatekata karya Fumiaki
Maruto banyak disebabkan sebagai fungsi penjelas pesan dimana dari 110
data, campur kode yang berfungsi sebagai penjelas pesan berjumlah 67 data,
campur kode yang berfungsi sebagai interjeksi/pelengkap kalimat

berjumlah 1 data, campur kode yang berfungsi sebagai kutipan berjumlah

84
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22 data, dan campur kode yang berfungsi sebagai spesifikasi lawan tutur

berjumlah 19 data.

5.2 Saran
Berdasarkan simpulan dari hasil penelitian, berikut adalah saran yang
penulis harapkan dapat menambah masukan dan wawasan tentang campur kode.
1. Saran untuk Mahasiswa Pendidikan Bahasa Jepang
Mahasiswa harus lebih memahami campur kode mengingat banyak
referensi yang bisa diambil dari Koran, majalah, komik, novel atau
media tulis lainnya yang terdapat unsur campur kode tidak hanya pada
media lisan tetapi juga pada media tulis juga.
2. Saran untuk peneliti selanjutnya
Penelitian selanjutnya yang ingin meneliti tema sejenis, dapat
menganalisis campur kode secara lebih mendalam, yaitu bukan hanya
menganalisis wujud dan fungsi tetapi juga bentuk dan faktor

penyebabnya.
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