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ABSTRAK 

Putri Fatmah Raghibah Albaar. Penggunaan Aizuchi dalam Teater Musikal 

Animasi Shoujo Kageki Revue Starlight: The LIVE #1 dan #2. Skripsi. Jakarta: 

Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Prof. Dr. 

HAMKA, 2022. 

Aizuchi merupakan suatu keunikan berkomunikasi di negara Jepang yang berfungsi 

untuk mempelancar arus komunikasi. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

mengetahui penggunaan aizuchi yang terdapat dalam teater musikal animasi Shoujo 

Kageki Revue Starlight: The LIVE #1 dan #2. Penelitian ini menggunakan metode 

kualitatif deskriptif. Teknik yang digunakan dalam pengumpulan data penelitian ini 

adalah teknik simak-catat serta menggunakan teknik pilah unsur penentu (TPUP) 

sebagai analisis data. Objek kajian dalam penelitian ini adalah ungkapan aizuchi 

dengan sumber data teater musikal animasi Shoujo Kageki Revue Starlight: The 

LIVE #1 dan #2. Berdasarkan hasil analisis ditemukan 268 data aizuchi, yang terdiri 

atas 250 bentuk aizuchi dan 195 fungsi aizuchi. Menurut pembagian bentuk aizuchi 

oleh Horiguchi ditemukan aizuchishi sebanyak 199 data, kurikaeshii sebanyak 29 

data, iikae sebanyak 8 data, dan sonota sebanyak 14 data. Dan menurut pembagian 

fungsi aizuchi oleh Kubota ditemukan kiite iru to iu shingou sebanyak 45 data, 

rikaishiteiru to iu shingou 16 data, doui no shingou 27 data, hitei no shingou 12 

data, kanjou no shingou 39 data, ma wo motaseru shingou 26 data, dan jouhou wo 

tsuika, teisei, youkyuu no shingou 32 data. 

Kata Kunci: aizuchi, sosiopragmatik, teater musikal animasi 
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要旨 

プトリ. ファトマー.ラゴヒバー.アルバール。アニメーションミュージカル

シアター「少女☆歌劇 レヴュースタァライト: The LIVE #1 & #2 」でのあ

いづちの使用の分析卒業論文。ジャカルタ：ハムカ大学の教学部の日本語

教学科, 2022。 

あいづちは、コミュニケーションの流れを促進する、日本で唯一のコミュ

ニケーションである。この研究の目的は、アニメーションミュージカルシ

アター「少女☆歌劇 レヴュースタァライト: The LIVE #1 & #2 」での相槌

の使用を決定することである。この調査では、記述的な定性的方法を使用

している。この研究でデータを収集する際に使用される手法は、メモを取

る手法であり、データ分析として決定要素の並べ替え手法を使用する。本

研究の対象は、アニメーションミュージカルシアター「少女☆歌劇 レヴ

ュースタァライト: The LIVE #1 & #2 」の情報源を用いた相槌の表現であ

る。分析の結果に基づいて、250 のあいづち形と 195 のあいづち機能から

なる 268 のあいづちデータが見つかった。堀口のあいづちの区分によると、

あいづちしが 199 データ、くりかえしいが 29 データ、いいかえが 8 デー

タ、そのたが 14 データがある。そして、くぼたのあいづち機能の区分に

よれば、聞いているという信号が 45 のデータ、理解しているという信号

が 16データ、同意の信号が 27データ、否定の信号が 12データ、感情の信

号が 39 データ、間をもたせる信号が 26 データ、および情報を追加、訂正、

要求の信号 32 データがある。 

キーワード ：あいづち、社会実践学、舞台。  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Komunikasi memiliki etika, kesantunan, kesopanan, dan ketepatan yang 

berbeda-beda tergantung pada budaya komunikasi tiap negara. Salah satu 

bentuk komunikasi yang paling umum di negara Indonesia ialah ketika penutur 

sedang memakai haknya berbicara, maka pendengar tidak boleh menyela dan 

hanya menanggapi setelah penutur selesai berbicara. Lain halnya dengan 

negara Jepang, yang memiliki keunikan dimana pendengar bisa menimpali atau 

menanggapi saat penutur memakai haknya berbicara. Hal tersebut dikarenakan 

jika pendengar tidak menimpali, maka akan timbul kesalahpahaman oleh si 

penutur bahwa lawan bicaranya tidak mendengarkan atau tidak mengerti apa 

yang sedang dibicarakan. 

Mempelajari bahasa asing diperlukan kemampuan yang meliputi 

berbicara, menulis, membaca, dan mendengarkan (Karnawati & Masrokhah, 

2019: 157). Begitu juga dengan mempelajari komunikasi dalam bahasa Jepang. 

Keunikan berkomunikasi di negara Jepang biasa disebut aizuchi. Kata aizuchi 

sendiri berasal dari kata ai (bersama-sama) dan tsuchi (memukul, menempa) 

yang dapat diartikan sebagai memukul atau menempa. Jadi, aizuchi adalah 

tanggapan atau sisipan yang dilakukan di tengah pembicaraan antar lawan 

bicara. 
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Jepang merupakan negara yang terkenal tidak hanya dari segi ekonomi, 

teknologi dan budayanya saja, tapi juga terkenal dengan aspek-aspek kesenian 

modern. Misalnya saja dunia musik, perfilman, novel, light novel, komik 

(manga), film kartun Jepang (anime), dan termasuk teater musikal. Aspek-

aspek tersebut secara tidak langsung membantu banyak orang yang berminat 

dengan negara Jepang untuk mempelajari banyak hal mengenai Jepang, seperti 

budaya, adat-istiadat, kebiasaan, terutama bahasanya. Seiring dengan 

perkembangannya, aspek-aspek kesenian modern Jepang telah masuk hampir 

ke seluruh dunia, termasuk ke negara Indonesia. Jadi, pasti kita tidak asing 

ketika melihat festival kebudayaan Jepang di Indonesia. Tempat dimana para 

pecinta kebudayaan Jepang bisa berkumpul bersama-sama dalam tujuan yang 

sama. Tidak hanya memperluas pertemanan, tapi juga ilmu dan pengetahuan 

mereka mengenai negara Jepang. 

Belajar kebudayaan Jepang saat ini sudah tidak terbatas karena seiring 

dengan perkembangan zaman, semakin banyak juga pengembangan yang 

dilakukan oleh Jepang untuk masyarakat dunia yang ingin mempelajari 

kebudayaan negara Jepang. Misalnya saja pengenalan melalui lagu-lagu, film, 

drama, anime, dan teater musikal. Melalui berbagai media itulah, banyak 

masyarakat dunia mempelajari budaya negara Jepang. Mungkin saja yang 

tadinya hanya sekilas menjadi menyukai dan ingin tahu lebih banyak 

kebudayaan negara Jepang. 

Media hiburan Jepang juga semakin maju dan lebih banyak inovasi-

inovasi menarik dengan tujuan untuk memperluas pasar serta menyebarkan 
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kebudayaan Jepang lebih lanjut. Salah satu inovasi yang menjadi umum di 

dunia hiburan negara Jepang adalah media franchise.  

Pada bulan April tahun 2017, Bushiroad bersama Nelke Planning 

mengumumkan proyek multimedia baru mereka, yaitu Shoujo Kageki Revue 

Starlight. Media franchise tersebut merupakan perpaduan teater musikal dan 

animasi, dimana anggotanya terdiri dari stage actress dan voice actress. Grup 

utama media franchise ini bernama Starlight Kukugumi dari Akademi Musik 

Seishou, yaitu salah satu sekolah fiksi yang ada di dalam franchise Shoujo 

Kageki Revue Starlight. Dan di tahun yang sama pada bulan September, 

Starlight Kukugumi melaksanakan teater musikal animasi pertama mereka 

dengan judul Shoujo Kageki Revue Starlight: The LIVE #1.  

Di tahun 2018, Bushiroad bersama Ateam dan Kinema Citrus 

mempersembahkan produksi baru mereka dari Shoujo Kageki Revue Starlight, 

yaitu game RPG smartphone, serial anime, dan manga. Di bulan Januari, 

Starlight Kukugumi melakukan revival dari teater musikal animasi pertama 

mereka sebelum kemudian teater musikal animasi kedua mereka dilaksanakan 

pada bulan Oktober dengan judul Shoujo Kageki Revue Starlight: The LIVE #2 

Transition. Starlight Kukugumi juga melaksanakan stage live pertama mereka 

di bulan Juni dengan judul Starry Sky. 

Dalam pertunjukkan teater musikal para pemeran berdialog dan 

seringkali menggunakan tuturan untuk berkomunikasi di dalam perannya, 

seperti motivasi, nasihat, bertanya, penolakan, persetujuan, pendapat, dan 

sebagainya. Tuturan seringkali dapat memunculkan daya pengaruh terhadap 
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mitra tutur dalam melakukan sesuatu. Tuturan demikian seringkali disebut 

dengan tindak tutur. Chaer (2010: 27) mengemukakan bahwa tindak tutur 

adalah tuturan dari seseorang yang bersifat psikologis dan dapat dilihat dari 

makna tindakan dalam tuturannya itu. 

Hubungan tindak tutur atau timbal-balik dalam berkomunikasi tersebut 

dapat dilihat dari sistem komunikasi masyarakat Jepang. Salah satunya adalah 

aizuchi. Yang membuat unik aizuchi sendiri adalah bagaimana masyarakat 

Jepang akan berprasangka apakah lawan bicaranya mendengarkan atau apakah 

lawan bicaranya mengerti apa yang dibicarakan oleh si penutur. Hal inilah yang 

membuat aizuchi sangat penting bagi masyarakat Jepang. Aizuchi juga 

bertindak sebagai ekspresi yang diucapkan saat berlangsungnya percakapan. 

Aizuchi menjadi aspek yang sangat penting dalam percakapan yang harus 

dimengerti dan dipelajari oleh pembelajar bahasa Jepang. 

Penelitian oleh Dian Martines, Arza Aibonotika, dan Dini Budiani (2020) 

berjudul “Penerjemahan Aizuchi pada Anime Ichigo Marshmallow” berfokus 

untuk meneliti tentang penggunaan aizuchi di anime Ichigo Marshmallow. 

Penelitian dari Diana Kartika (2018) berjudul “Analysis of the Use of 

Aizuchi by the Students of Bung Hatta University in Japanese Language 

Communication” berfokus untuk menganalisis aizuchi verbal dan non-verbal 

yang sering diucapkan oleh mahasiswa semester 3 di Universitas Bung Hatta. 

Penelitian dari Ari Khusnul Khotimah dan Dra. Nise Samudra Sasanti, 

M. Hum. (2019) berjudul “Analisis Penggunaan Aizuchi oleh Penutur Asing 

Bahasa Jepang dalam Video Youtube mengenai Homestay di Jepang Episode 
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1-3” berfokus untuk mencari tahu bagaimana penggunaan aizuchi berdasarkan 

situasi dan kesalahan-kesalahan penggunaan aizuchi oleh penutur asing bahasa 

Jepang. 

Pada sebuah penelitian dari Regita Septiani, Yanti Hidayati, dan Andi 

Abdul Khaliq Syukur (2020) yang berjudul “Jenis dan Fungsi Aizuchi dalam 

Film Let’s Go Jets! Karya Hayato Kawai (Kajian Pragmatik)” berfokus untuk 

menganalisis aizuchi yang digunakan oleh perempuan (josei). 

Penelitian dari I Gede Separta Adi Tanaya, Ni Wayan Meidariani, dan 

Betty Debora Aritonang (2021) berjudul “Fungsi Aizuchi E dalam Anime Tenki 

no Ko” berfokus untuk mendeskripsikan fungsi aizuchi e. 

Untuk singkatnya, aizuchi ialah reaksi atau tanggapan terhadap 

pembicaraan orang lain. Kemudian menurut Horiguchi (dalam Sevira, 2018: 

270) aizuchi memiliki arti sebagai berikut :  

「あいづちは、話し手が発話権を行使している間に聞き手から

送られたじょうほうを共有したことを伝える表現」。 

Aizuchi wa, hanashite ga hatsuwaken wo koushi shite iru aida ni kikite 

kara soureta jouhou kyouyuu shita koto wo tsutaeru hyougen. 

“Aizuchi adalah ekspresi atau ungkapan yang disampaikan lawan tutur 

untuk menanggapi informasi yang disampaikan penutur pada saat 

penutur sedang memakai haknya berbicara.” 

Pada kenyataannya aizuchi memiliki banyak bentuk. Tidak hanya untuk 

memperlancar pembicaraan, tapi juga memiliki banyak fungsi sesuai dengan 
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konteks pada saat pembicaraan tengah berlangsung antara si pendengar dengan 

pembicara. Berikut adalah contoh percakapan yang mengandung aizuchi dalam 

teater musikal animasi Shoujo Kageki Revue Starlight: The LIVE #1 dan #2: 

Contoh 1:  

華恋 : 制服似合ってるね。 

  Seifuku niatteru ne. 

Karen : Seragam itu cocok denganmu. 

 

ひかり : そう。 

  Sou. 

Hikari : Begitu. 

(RSTL #1, 32:45 – 32:48) 

Contoh 2: 

なな : 同じ演劇部だった。 

  Onaji engekibu datta. 

Nana : Di klub teater yang sama. 

氷雨 : いいえ、私は合唱部。少し力を貸してあげただけ。 

  Iie, watashi wa gasshoubu. Sukoshi chikara o kashite ageta 

dake. 

Hisame : Tidak, aku di klub paduan suara. Aku hanya membantu 

sedikit. 

(RSTL #2, 42:54 – 43:01) 

 

Berdasarkan latar belakang diatas, aizuchi sangatlah penting bagi 

masyarakat Jepang, sehingga pembelajar bahasa Jepang haruslah memahami 

penggunaan aizuchi yang tepat. Hal tersebut membuat peneliti tertarik meneliti 

dengan judul penelitian “Analisis Penggunaan Aizuchi dalam Teater 

Musikal Animasi Shoujo Kageki Revue Starlight: The LIVE #1 dan #2”. 

B. Fokus Penelitian dan Subfokus Penelitian 
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Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka fokus penelitian ini 

adalah sebagai berikut:  

1. Mendeskripsikan penggunaan aizuchi yang terdapat dalam teater musikal 

animasi Shoujo Kageki Revue Starlight: The LIVE #1 dan #2. 

2. Mendeskripsikan bentuk dan fungsi aizuchi yang terdapat dalam teater 

musikal animasi Shoujo Kageki Revue Starlight: The LIVE #1 dan #2. 

C. Pertanyaan Penelitian 

Adapun pertanyaan penelitian ini, yaitu: 

1. Apa saja aizuchi yang terdapat dalam teater musikal animasi Shoujo 

Kageki Revue Starlight: The LIVE #1 dan #2? 

2. Bagaimana bentuk dan fungsi aizuchi yang terdapat dalam Shoujo Kageki 

Revue Starlight: The LIVE #1 dan #2? 

D. Tujuan Penelitian 

Dengan penjelasan di atas, maka tujuan penelitian ini adalah untuk 

mendeskripsikan bentuk dan fungsi yang terdapat dalam teater musikal animasi 

Shoujo Kageki Revue Starlight: The LIVE #1 dan #2. 

E. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Manfaat teoritis dari penelitian ini adalah untuk memperluas ilmu 

sosial yang berhubungan dengan aspek komunikasi, terutama peristiwa 

tutur yang khas dalam percakapan bahasa Jepang. Selain itu juga 

memperkenalkan teater musikal animasi Jepang yang bisa menjadi acuan 
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untuk bahan penelitian linguistik selanjutnya dengan memunculkan aspek 

baru yang bisa dibahas selain dari aizuchi. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Peneliti 

Penelitian ini diharapkan menambah wawasan dan pengetahuan 

mengenai aizuchi, yaitu tindak tutur yang sangat penting bagi masyarakat 

Jepang dalam percakapan, juga sebagai langkah awal untuk mengenal 

lebih jauh mengenai teater musikal Jepang. 

b. Bagi Pembelajar Bahasa Jepang  

Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi para pembelajar 

bahasa Jepang yang ingin meneliti budaya orang Jepang dari segi 

komunikasi, khususnya mengenai aizuchi. 

c. Bagi Lembaga 

Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat dan dapat memberikan 

masukan yang berarti untuk kegiatan belajar-mengajar, khususnya 

sebagai materi untuk melengkapi kuantitas buku-buku yang ada di 

perpustakaan Program Studi Bahasa Jepang Fakultas Pendidikan dan 

Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Prof. Dr. Hamka.
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