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Abstract

This research aims to provide deeper insights into the role of onomatopoeia in anime and its application in
Japanese language learning. This study analyzes the types, forms, and meanings of onomatopoeia in the second
season of the anime Saiki Kusuo no Psi-Nan. Onomatopoeia are linguistic elements that imitate sounds or describe
certain states and play an important role in japanese language, especially in media such as anime. This study
employs a qualitative descriptive method to identify and classify onomatopoeia into four categories: giongo (sound
effects), giseigo (human sounds), gitaigo (descriptive expressions), and gijougo (emotional expressions).
Analyzing all 24 episodes of the second season, the study found 400 instances of onomatopoeia, each contributing
to the depiction of atmosphere, character expression, and comedic elements in the anime. The findings reveal that
onomatopoeia is as expressive tool in visual and auditory communication.

Keywords: Analyzes; Types; Forms, Meanings, Onomatopoeia, Saiki Kusou no Psi-Nan

1. Pendahuluan

Bahasa merupakan sistem komunikasi
utama yang digunakan oleh manusia untuk
menyampaikan informasi, gagasan, serta
perasaan. Bahasa terdiri dari simbol-simbol
bunyi yang memiliki makna tertentu dan
digunakan dalam  berbagai  konteks
komunikasi (Chaer, 1990). Salah satu aspek
penting dalam sistem bunyi adalah
onomatope, yaitu kata yang mewakili arti
dari suatu bunyi, perbuatan, dan tindakan
yang terjadi di dalam suatu situasi. (Chaer,
2012) Onomatope berperan  dalam
memperkaya ekspresi  bahasa  serta
memperjelas makna  yang ingin
disampaikan oleh penutur. Dalam kajian
linguistik, onomatope sering dianggap
sebagai bentuk ikonik dari bahasa karena
hubungan antara bunyi dan maknanya lebih
langsung dibandingkan dengan kata-kata
yang bersifat arbitrer (Saussure, 1916).
Keberadaan onomatope memungkinkan
manusia untuk menggambarkan suara atau

keadaan tertentu dengan lebih jelas dan
ekspresif.

Onomatope memainkan peran penting
dalam berbagai bahasa di dunia, salah
satunya dalam bahasa Jepang. Bahasa
Jepang memiliki sistem onomatope yang
lebih  kompleks dibandingkan dengan
banyak bahasa lain karena onomatope
dalam bahasa Jepang dipakai untuk
menggambarkan rasa, emosi, atau bahkan
suhu dan tekstur (Akita, 2020). Secara
umum, onomatope dalam bahasa Jepang
dikategorikan menjadi tiga jenis utama,
yaitu giongo (Onomatope yang meniru
suara benda atau makhluk hidup), gitaigo
(Onomatope yang menggambarkan
keadaan atau gerakan), dan gijougo
(Onomatope  yang mengekspresikan
perasaan atau emosi manusia) (Ono, 2007).
Dalam kehidupan sehari-hari, onomatope
ini sering digunakan dalam percakapan
informal, media cetak, periklanan, serta
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dalam dunia hiburan seperti manga dan
anime.

Dalam dunia anime, onomatope
memainkan peran yang sangat penting
dalam meningkatkan efek visual dan
auditori dari sebuah cerita. Penggunaan
onomatope dalam anime tidak hanya
berfungsi  sebagai pelengkap dalam
menggambarkan suara-suara tertentu tetapi
juga sebagai alat untuk mempertegas
ekspresi  dari suatu karakter serta
memperkuat suasana yang dibangun dalam
cerita. Meskipun demikian, masih sedikit
penelitian yang secara spesifik membahas
bagaimana onomatope digunakan dalam
anime bergenre komedi, terutama anime
yang menampilkan karakter dengan
kekuatan super yang tidak mengikuti pola
khas dari genre tersebut. Salah satu contoh
anime yang menarik untuk diteliti dalam
konteks ini adalah Saiki Kusou no Psi-Nan.

Anime Saiki Kusou no Psi-Nan bercerita
tentang seorang remaja bernama Saiki
Kusou yang memiliki kekuatan psikis luar
biasa. Tidak seperti tokoh utama dalam
anime bertema kekuatan super lainnya yang
umumnya berusaha menjadi pahlawan atau
petarung hebat, Saiki justru berusaha
menjalani ~ kehidupan  normal  dan
menyembunyikan kekuatannya dari orang
lain. Dengan latar cerita yang unik dan
pendekatan komedi yang khas, anime ini
menggunakan banyak onomatope untuk
menggambarkan situasi absurd, ekspresi
karakter, serta efek suara yang memperkaya
nuansa humor dalam cerita.

Kurangnya kajian mengenai
penggunaan onomatope dalam anime
komedi seperti Saiki Kusou no Psi-Nan
disebabkan oleh kecenderungan penelitian
sebelumnya yang lebih banyak berfokus
pada aspek linguistik onomatope dalam
bahasa sehari-hari atau dalam media cetak
seperti manga dan novel. Selain itu, banyak
studi yang lebih menyoroti fungsi
onomatope dalam genre aksi atau fantasi
yang menekankan penggunaan onomatope
untuk meniru efek suara pertempuran dan
gerakan dinamis. Padahal, dalam anime

komedi, onomatope memiliki fungsi yang
tidak kalah penting dalam membangun
suasana humor, menggambarkan kejadian
absurd, serta mengekspresikan reaksi
karakter dengan cara yang khas.

Onomatope bagi masyarakat Jepang
sering digunakan dalam percakapan sehari-
hari untuk memperjelas maksud dan
memperkaya ekspresi. Selain itu, dalam
manga, anime, dan iklan juga banyak
memanfaatkan onomatope untuk menarik
perhatian dan menciptakan efek dramatik
dalam penyampaian pesan. Dengan
semakin meningkatnya popularitas anime
di berbagai belahan dunia, pemahaman
mengenai onomatope menjadi semakin
penting, terutama bagi penonton non-
Jepang yang mungkin mengalami kesulitan
dalam memahami makna tersirat dari
onomatope yang digunakan.

Kajian tentang onomatope masih jarang
menjadi fokus utama dalam studi linguistik.
Salah satu tokoh yang membahas mengenai
fenomena ini adalah Saussure (1916) dia
yang menjelaskan bahwa Onomatope
memiliki sifat ikonik, di mana bunyi yang
dihasilkan memiliki keterkaitan langsung
dengan makna yang dikandungnya.
Berbeda dengan kata-kata lain yang bersifat
arbitrer, onomatope menunjukkan
hubungan yang lebih nyata antara bunyi dan
makna. Selain itu, Ono (2007) juga
menjelaskan bahwa struktur bunyi dalam
onomatope bahasa Jepang memiliki variasi
yang lebih luas dan memberikan makna
yang lebih kaya dibandingkan dengan
bahasa lainnya. Nuansa makna yang
terkandung dalam onomatope bahasa
Jepang dapat memperjelas ekspresi serta
meningkatkan  efektivitas  komunikasi,
terutama dalam media yang mengandalkan
unsur suara dan visual. Sementara itu,
Yamada (2016) meneliti peran onomatope
dalam budaya populer Jepang dan
menemukan bahwa keberadaannya sangat
penting dalam membangun atmosfer media
visual seperti anime dan manga.
Onomatope tidak hanya berfungsi untuk
meniru  bunyi tetapi juga membantu
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menciptakan emosi dan menghidupkan
suasana cerita.

Saat ini, masih sedikit penelitian yang
secara spesifik membahas penggunaan
Onomatope dalam anime komedi, terutama
anime yang mengangkat humor absurd
seperti Saiki Kusou no Psi-Nan. Anime ini
memiliki pendekatan yang berbeda dari
kebanyakan anime komedi lainnya karena
menampilkan  tokoh  utama dengan
kekuatan super yang justru ingin
menyembunyikan kemampuannya. Oleh
karena itu, penelitian ini  bertujuan
menganalisis bagaimana unsur tersebut
digunakan dalam anime ini untuk
mendukung humor serta memperkuat
ekspresi karakter.

Berbagai penelitian sebelumnya telah
membahas penggunaan Onomatope dalam
beragam media, baik dalam bahasa Jepang
maupun dalam bahasa lain. Salah satu
penelitian yang relevan adalah penelitian
oleh Ruli Hapsari (2017) yang mengkaji
bagaimana bunyi Onomatope hewan dalam
bahasa Indonesia dan bahasa Inggris
memiliki kemiripan dalam aspek fonologi
dan simbolisme bunyi. Penelitian ini
menemukan bahwa ada kesamaan distribusi
fonem antara kedua bahasa tersebut yang
menunjukkan adanya pola universal dalam
cara manusia meniru bunyi di alam. Selain
itu, penelitian olenh Ogura Yoshiro (2016)
dari  Universitas Osaka membahas
perbedaan cara pembelajaran Onomatope
antara bahasa Jepang dan bahasa Inggris.
Ogura mengklasifikasikan Onomatope ke
dalam dua jenis utama, yaitu Onomatope A
yang lebih  eksplisit dan langsung
mencerminkan  suara  tertentu  serta
Onomatope B yang lebih implisit dan sering
kali terintegrasi dalam kata kerja atau
bentuk ekspresi lainnya. Di Indonesia,
penelitian oleh Widowati Prihatomo (2022)
mengkaji bagaimana komunikasi nonverbal
tercermin  dalam  Onomatope  yang
digunakan dalam anime Kaichou wa Meido
Sama. Dalam penelitian ini, fokusnya
adalah pada gitaigo dan gijougo yang
menunjukkan  hubungan erat antara

Onomatope dengan ekspresi wajah serta
gestur karakter dalam anime. Penelitian
lainnya dilakukan oleh Lydia Panduwinata
(2013) yang menganalisis variasi makna
dan penerapan Onomatope dalam komik
Bakuretsu Utahime 21. Hasil penelitian
tersebut menunjukkan bahwa Onomatope
memiliki sifat kontekstual yang dapat
berubah maknanya sesuai dengan situasi
dalam  narasi  visual.  Variasi  ini
menunjukkan bahwa Onomatope tidak
hanya digunakan untuk meniru bunyi, tetapi
juga memiliki fungsi ekspresif yang dapat
menyesuaikan dengan dinamika cerita dan
suasana Yyang ingin dibangun oleh
pengarang.

Meskipun telah ada berbagai penelitian
yang membahas Onomatope dalam media
seperti komik dan anime, jumlah penelitian
yang secara spesifik meneliti jenis, bentuk,
dan makna Onomatope dalam anime Saiki
Kusou no Psi-Nan masih sangat terbatas.
Sebagian besar penelitian yang ada lebih
banyak menyoroti penggunaan Onomatope
dalam anime bergenre aksi atau fantasi yang
menampilkan banyak Situasi pertempuran
dan efek suara yang dinamis. Penggunaan
Onomatope dalam anime dengan unsur
humor absurd dan sarkastik seperti Saiki
Kusou no Psi-Nan masih belum banyak
dikaji. Padahal, dalam anime ini,
Onomatope tidak hanya digunakan untuk
menggambarkan suara-suara yang muncul
dalam Situasi tetapi juga berfungsi sebagai
penekanan yang memperkuat penyampaian
lelucon dan dinamika karakter. Oleh sebab
itu, penelitian ini memiliki signifikansi
yang tinggi dalam memberikan perspektif
baru bagi studi linguistik dan budaya
populer  Jepang, khususnya dalam
memahami bagaimana Onomatope
berperan dalam membangun humor dalam
anime berbahasa Jepang. Dengan semakin
populernya anime sebagai media hiburan di
berbagai belahan dunia, pemahaman
mengenai penggunaan Onomatope menjadi
semakin penting, terutama bagi penonton
non-Jepang yang mungkin mengalami
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kesulitan dalam menangkap makna yang
tersirat dalam ekspresi bahasa ini.

Penelitian ini termasuk dalam kategori
penelitian yang baru dikarenakan belum
pernah diteliti dan dipublikasi oleh peneliti
lain . Anime Saiki Kusuo merupakan anime
yang menarik untuk diteliti oleh para
peneliti. Berdasarkan pencarian dari
penelitian sebelumnya, Anime Saiki Kusuo
yang telah dilakukan analisis oleh
Wicaksono dan Didik (2023) dengan judul
penelitian Analisis Makna Kiasan Idiom
Anggota Tubuh Dalam Anime Saiki Kusuo
Season 1 Kajian Linguistik Kogpnitif.
Kemudian terdapat penelitian yang telah
dilakukan oleh Iswari, I. P. (2024) dengan
judul  Analisis Penggunaan  Shuujoshi
Danseigo oleh Tokoh Pria dalam Anime
“Saiki Kusou No Psi-Nan” Episode 1-3.
Namun, penulis belum menemukan
penelitian yang berkaitan dengan Jenis,
Bentuk dan Makna Onomatope pada Anime
Saiki Kusuo. Oleh karena itu, penulis ingin
melakukan  kebaruan riset penelitian
tentang kajian Jenis, Bentuk dan Makna
Onomatope pada anime Anime Saiki Kusuo

Penelitian ini menggunakan metode
deskriptif kualitatif untuk mengidentifikasi
dan mengklasifikasi Onomatope ke dalam
empat kategori: giongo (efek suara), giseigo
(suara manusia), gitaigo (ungkapan
deskripsi), dan gijougo (ungkapan
emosional). Dengan memahami pola
penggunaan Onomatope dalam anime ini,
diharapkan penelitian ini dapat memberikan
wawasan tambahan dalam studi linguistik
dan budaya populer Jepang. Selain itu,
penelitian ini  juga bertujuan untuk
menjelaskan ~ bagaimana  Onomatope
berkontribusi dalam membangun humor
serta mengekspresikan reaksi karakter
dalam anime komedi.

Penelitian ini juga akan memberikan
wawasan bagi pembelajar bahasa Jepang
mengenai penggunaan Onomatope dalam
konteks komunikasi sehari-hari, khususnya
dalam media populer seperti anime. Ini bisa
membantu  meningkatkan  pemahaman
tentang bagaimana Onomatope berfungsi

dalam menggambarkan suara, perasaan,
dan gerakan di dalam cerita.

2. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan
pendekatan  kualitatif ~ deskriptif yang
bertujuan untuk menganalisis jenis, bentuk,
dan makna Onomatope dalam anime Saiki
Kusou no Psi-Nan. Pendekatan kualitatif
dipilih karena sangat cocok digunakan
dalam penelitian linguistik, terutama dalam
memahami  fenomena bahasa dalam
konteksnya. Fokus utama dari pendekatan
ini adalah memberikan deskripsi yang
mendalam mengenai Onomatope Yyang
muncul dalam anime tersebut.

Dalam pelaksanaannya, penelitian
ini mengikuti tiga tahapan utama
sebagaimana dikemukakan oleh Miles dan
Huberman (1994), yaitu pengumpulan data,
reduksi data, dan penarikan kesimpulan.
Data dikumpulkan dengan mengidentifikasi
dan mencatat berbagai Onomatope yang
muncul dalam dialog, suara latar, serta
ekspresi visual. Selanjutnya, data yang
diperoleh dikelompokkan dan
disederhanakan berdasarkan jenis dan
bentuknya sebelum akhirnya dianalisis
untuk menarik kesimpulan mengenai
makna yang terkandung dalam Onomatope
tersebut.

Sumber data dalam penelitian ini
berasal dari anime Saiki Kusou no Psi-Nan
musim kedua yang terdiri dari 24 episode.
Semua Onomatope yang muncul dalam
berbagai aspek seperti dialog karakter, efek
suara, serta ekspresi visual, dianalisis untuk

memperoleh pemahaman yang
komprehensif mengenai pola
penggunaannya.

Teknik pengumpulan data yang
digunakan dalam penelitian ini adalah
teknik simak dan catat, sebagaimana
dijelaskan oleh Sudaryanto (2015). Teknik
ini dilakukan dengan menyimak anime
secara saksama dan mencatat seluruh
Onomatope yang muncul dalam berbagai
konteks. Metode ini memungkinkan
peneliti  untuk  mengidentifikasi  dan
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memahami Onomatope dengan lebih teliti
sesuai dengan situasi penggunaannya dalam
anime.

Selanjutnya, data yang telah
terkumpul dianalisis menggunakan metode
analisis konten. Analisis konten merupakan
teknik yang digunakan untuk membuat
inferensi yang valid dari data teks atau
media lainnya dengan mengidentifikasi
pola dan tema yang berulang (Krippendorff,
1980). Dalam konteks penelitian ini,
analisis  konten  diterapkan  untuk
menemukan pola penggunaan Onomatope
berdasarkan jenis dan bentuknya sesuai
dengan teori yang dikemukakan oleh Ono
(2007).

Guna membantu proses pencatatan
dan analisis data, penelitian ini
menggunakan kartu data sebagai instrumen
utama. Kartu data digunakan sebagai alat
bantu dalam  mengidentifikasi  dan
mengelompokkan Onomatope berdasarkan
kategori tertentu. Selain itu, kartu ini juga
berfungsi sebagai media dokumentasi untuk
mencatat informasi yang relevan terkait
jenis, bentuk, serta makna Onomatope yang
ditemukan dalam sumber penelitian.

3. Hasil dan Pembahasan

Berdasarkan hasil data penelitian
pada anime Saiki Kusuo no Psi-Nan.
Ditemukan sebanyak 400 Onomatope. Pada
bagian ini akan dijelaskan sesuai dengan
rumusan masalah dan tujuan dari penelitian.
Dengan jenis Onomatope giongo sebanyak
235 Onomatope. Dalam bentuk panjang
berjumlah 74 dan pendek 161. Kemudian
ada Onomatope giseigo berjumlah 2
(bentuk panjang 1, pendek 1). Selanjutnya
ditemukan Onomatope Gijougo sebanyak 3
Onomatope dengan Kklasifikasi bentuk
hanya satu bentuk yaitu panjang. Terakhir
ditemukan Onomatope gitaigo sejumlah
160 buah dengan bentuk panjang 144 dan
pendek 16 Onomatope. Berikut merupakan
tabel rincian dari jenis dan bentuk
Onomatope yang ada pada anime Saiki
Kusuo no Psi-Nan.

Setelah mengidentifikasi
Onomatope yang terdapat pada anime Saiki

Kusuo no Psi-Nan, berikut adalah
klasifikasi jenis beserta contoh data yang
ditemukan pada anime Saiki Kusuo no Psi-
Nan. Peneliti menemukan Onomatope
giongo sebanyak 49 data pada anime Saiki
Kusuo no Psi-Nan.

Tabel 1 Jenis dan bentuk Onomatope

No [ Jenis Jumlah | Panjang | Pendek

1 Giongo | 235 74 161

2 Giseigo | 2 1 1

3 Gijougo |3 3 0

4 Gitaigo | 160 144 16
Total 400 222 178

Onomatope giongo sendiri merupakan
Onomatope yang menirukan suara nyata
dari lingkungan seperti suara hewan, suara
alam, atau suara buatan manusia (Ono,
2007). Berikut contoh data yang ada pada
anime Saiki Kusuo no Psi-Nan:

Data 1

Jenis Onomatope : Giongo

Episode : 20

Menit ke 1 04:17

Situasi :Saiki  meminta

bantuan dua orang temannya yang juga
memiliki kemampuan bernama Aiura
Mikoto dan Toritsuka Reita. Ini disebabkan
karena kedua teman dekatnya Kaidou Shun
dan Nendou Riki telah menjadi batu akibat
melihat mata saiki tanpa kacamata.
nniceHh e BE—=r—n0n< 2t
A%y — o> X1

SN (FA/Y VKT
t

Reita to Mikoto : Biikee gakuen saikikkuzu
shukkinzzu!!

Saiki: (Sonna norinori janakutemo)
(Terjemahan)

Reita dan Mikoto : Kelompok Cenayang
Akademi PK Bangkit!!
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Saiki: (Tak perlu bersemangat begitu)
Data 2
Jenis Onomatope : Giseigo

Episode 9
Menit ke 14:51
Situasi : Aiurayang tiba-tiba

bisa melihat pancaran spiritual (aura),
mencoba melihat pancaran spiritual dari
Yumehara. Aiura terkejut setelahnya
dikarenakan ada tanda “%F (Shi)” yang
berarti kematian di wajah Yumehara.
bWnHb Rxb L9177
DDIES 2248 °?

HWNWIHI D T, ol b,
LEPoW (WHIEEH) OAF—F /T
A&

POILE + K 2?2 FTHT
HBNIbH:xz—obbr (Exro!l)
POITH : 2 EIMLIEA?
HNI D N, HATFEEHENHE TS
AT L

Aiura : Mieru youni natta!
Yumehara :E? Ima?
Aiura : Souda, sekkaku dakara,

chiyopippi (Yumehara) no oora miteyanyo.

Yumehara : Hontou? Mitemite!
Aiura : Eetto cho, (Gyo) !
Yumehara : E? Doukashitan?
Aiura - lya, anta Shisou ga
deterun desukedo
(Terjemahan)
Aiura : Aku bisa melihatnya!
Yumehara : Sekarang?
Aiura . Benar juga, sekalian saja
aku lihat punyamu.
Yumehara : Sungguh? Coba lihatlah!
Aiura : Em.. coba lihat, (terkejut)
Yumehara : Eh ada apa?
Aiura : Ada tanda kematian di
wajahmul!.

Data 3

Jenis Onomatope : Gijougo

Episode 1

Menit ke : 8:36

Situasi : Ketika Nendou dan

Kaidou sedang berjalan di alun-alun kota,
tiba-tiba Teruhashi muncul. Kemudian

mereka mengajak Teruhashi ke rumah
Kusuo untuk merayakan natal. Oleh karena
Teruhashi menyukai Kusuo, ajakan tersebut
membuatnya kegirangan dan
menyetujuinya.

PNES T BA THIILIA!
THIEEL b, <HEA!
TAHIEIL : 22 (F—F%V)

SWVWESAVDRIZ 7 VAT ANR—T 4
-

(Fzzhndbel boMif Lo

720D ?)

Kaidou : Ofu! Teruhashi san!
Teruhashi : Wa, Guuzen.
Teruhashi : E? (Dookin!)

Saikikun no ie ni kurisumasu paatii?
(Nani o sore mechakucha kami ibento

janaino?)

(Terjemahan)

Kaidou . Oh! Teruhashi san!

Teruhashi : Wah, kebetulan sekali.
Eh? (Deg!)

Pesta natal di rumah Saiki?
(Apa-apaan itu! Bukankah itu acara sekelas

dewa?)
Data 4
Jenis Onomatope : Gitaigo
Episode 5
Menit ke :3:22
Situasi :Teruhashi

penasaran dengan orang Yyang disukai
Rifuta

D57 CTHRL, KEIDHEIREKL
W, HroERIZRDADBNDL L
THIFEL : 22z, #x? (F¥FFF%)

Rifuta : Demo watashi, tomodachi
yori kareshi hoshiina. Chotto ki ni naru hito
ga irushi

Teruhashi :  Eee? Dare dare?
(dokidoki)

(Terjemahan)

Rifuta . Tapi daripada teman, aku

lebih menginginkan pacar. Karena ada
seseorang yang membuatku tertarik.
Teruhashi . Eh? Siapa-siapaa? (Deg-
degan)
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3.1 Klasifikasi Bentuk Onomatope

Selanjutnya peneliti akan
mengklasifikasikan bentuk  Onomatope
yang telah ditemukan dalam anime Saiki
Kusuo no Psi-Nan.

3.1.1 Reduplikasi

Onomatope sering kali berbentuk
reduplikasi atau pengulangan bunyi yang
sama untuk memperkuat makna. Berikut
contoh data yang telah ditemukan peneliti:

a. "Shikushiku" (7 > 7).

Ditemukan pada episode pertama menit
ke 20:00, Onomatope ini muncul pada
Situasi dimana Teruhashi malu karena
rahasia mengenai dia menyukai Saiki
terbongkar dihadapan siswi bernama
Kuriko (Kuriko adalah wujud perempuan
dari Saiki yang sedang menyamar) dan
mengatakan bahkan rahasia itu belum dia
ceritakan kepada Mera. Posisinya Kuriko
disini baru pertama kali bertemu dengan
Teruhashi dan Yumehara serta Mera.
Onomatope ini termasuk kedalam bentuk
Onomatope jenis giongo dengan suara
pendek. Onomatope tersebut berarti
berartikan untuk tangisan yang lembut dan
perlahan.

b. “Yareyare”(R°41<°41)

Termasuk kedalam jenis Onomatope
gitaigo bentuk panjang. Onomatope ini
muncul sudah seperti kebiasaan tokoh
utama anime Saiki Kusuo no Psi-Nan. Saiki
Kusuo mengucapkan "yare yare™ lebih dari
40 kali di musim kedua Saiki Kusuo no
Sainan-nant. Onomatope ini mencerminkan
rasa jenuhnya terhadap situasi aneh yang
dialami karena kekuatan psikisnya dan
karakter-karakter yang sering
merepotkannya. Meski tidak ada jumlah
pasti yang resmi, penggemar sering
menyusun kompilasi dari ungkapan ikonik
ini, yang membuatnya menjadi salah satu
ciri khas dari Saiki dalam anime tersebut.

c. “WakuWaku” V7 U7

Ditemukan pada episode 4 menit ke
19:19, Onomatope ini termasuk kedalam

jenis gijougo bentuk suara panjang. Muncul
pada Situasi ketika Saiki dan Toritsuka
sedang melakukan pengecekan mengenai
rumor hantu yang memainkan piano di
sekolah pada malam hari. Toritsuka sangat
kegirangan mengetahui sedang di sekolah
pada malam hari seperti sedang petualangan
malam bersama Saiki.

d. “GyaGya”(¥ ¥ ¥ )

Ditemukan pada episode 7 menit ke
5:23, Onomatope ini termasuk kedalam
giseigo bentuk panjang. Tidak hanya pada
episode tersebut, Onomatope tersebut juga
muncul ketika ada kebisingan atau
keramaian.

3.1.2 Perubahan Vokal

Ada pula perubahan variasi vokal untuk
menunjukkan perbedaan intensitas atau
tingkat. Berikut contoh data yang telah
ditemukan peneliti:

a. Y YV & (Zozo'o) — Y VU

(Zozowa)

Keduanya merupakan gitaigo pendek
yang menggambarkan perasaan merinding
atau ketakutan, dengan sedikit variasi pada
vokal akhir yang menandakan intensitas
atau nuansa berbeda. Keduanya ditemukan
pada episode pertama. > ¥ 4 (Z0zo'0)
muncul pada Situasi Saiki yang sedang di
taman. la tidak bisa menenangkan dirinya di
malam natalnya yang sendirian, bulu kuduk
nya berdiri seperti akan ada bencana yang
akan datang. Sedangkan > > (Zozowa)
muncul pada Situasi ketika awalnya burung
gagak yang menghampiri Mugami yang
sedang menyamar. Tiba tiba burung itu
mengusik  wajahnya yang membuat
penyamarannya terbuka. Membuat
keramaian, yang membuat Mugami di
kerumuni. Dan hal tersebut dijadikan
kesempatan Teruhashi untuk melarikan diri
dan pergi bersama Nendou dan Kaidou ke
rumah kusuo. Hal ini membuat Saiki yang
sedang di taman semakin merinding.

b. K% K K K% % (Dotadododotata)
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Ini  merupakan gitaigo panjang,
menggambarkan langkah cepat atau
berjalan tergesa-gesa, perubahan vokal
dalam Onomatope ini memberikan kesan
kecepatan yang bervariasi. Onomatope ini
muncul pada episode pertama pada Situasi
ketika ayah Kusuo sudah akan terlambat
berangkat kerja dan ia tergesa-gesa ketika
persiapan untuk pergi.

c. BEEXT——LEED

(Bibidara) (Bibiriri)

Kedua Onomatope ini menunjukkan
perasaan takut. Bibiriri lebih pendek dan
intens, sedangkan Bibidara
menggambarkan ketakutan yang lebih
ringan atau lucu. £ & % 7 — (Bibidara)
muncul pada episode pertama Kketika
Toritsuka yang tidak fokus dalam
permainan bola tenis terkena bola tepat
dimukanya. Sedangkan t & ¥ (Bibiriri)
muncul pada episode empat ketika Saiki
dan Toritsuka sedang berjalan-jalan di
sekolah pada malam hari. Saiki mengatakan
kepada Toritsuka bahwa bahkan orang yang
gampang ketakutan seperti mu tidak terlihat
takut sama sekali. Saiki menggunakan
Onomatope t " ¥  (Bibiriri) sebagai
perwujudan penakut.

d. R K (Dondon) - R KKK

(Dodododo)

Keduanya adalah giongo pendek dan
kombinasi, menggambarkan suara pukulan
atau gemuruh berulang. Penambahan vokal
"do" menekankan intensitas yang lebih
besar. KN K> (Dondon) muncul pada
episode empat. Yaitu pada Situasi ketika
Rifuta memukul manja (lembut) siswa laki
laki yang menggodanya. K K K R
(Dodododo) ada pada episode 15 ketika
pelatin bisbol datang dengan kegirangan
seperti gemuruh dikarenakan Saiki dan
teman-temannya datang seperti akan
mendaftar sebagai anggota bisbol.

3.2 Klasifikasi Makna Onomatope

Klasifikasi makna onomatope dibagi
menjadi beberapa kategori besar yang
menggambarkan hubungan bunyi dengan
makna. Kategori utama tersebut meliputi:

3.2.1 Onomatope Suara Alam (Giongo)

Onomatope yang menirukan suara dari
alam, seperti suara hewan, angin, atau
benda yang tidak hidup. Berikut onomatope
yang telah ditemukan penulis:

a. AKX AKX AXZ (Sutasutasuta)

Salah satu Onomatope suara alam atau

jenis Giongo dengan bentuk suara panjang.
Memiliki makna berjalan cepat dengan
langkah ringan. Onomatope ini selalu
muncul ketika karakter tersebut lari,
berjalan melarikan diri dan atau terburu-
buru. Contoh episode ada pada episode 1
yaitu ketika dalam perjalanan berangkat
sekolah, kusuo menghindari interaksi
temannya reita dengan berjalan cepat untuk
menghindari komunikasi dengannya.

b. /X4 > /34 > (Basabasaa): Suara
sayap yang mengepak.

Salah satu Onomatope suara alam atau

jenis Giongo dengan bentuk suara pendek.

c. /N— (Baan): Suara keras seperti
ledakan.

3.2.2 Onomatope Suara Manusia (Giseigo)

Onomatope yang menirukan suara

manusia, baik itu suara langsung seperti
tawa, atau suara emosi manusia. Berikut
adalah Onomatope yang telah ditemukan:

a. V — U — (Waawaa): Suara
keramaian atau teriakan.

b. 7 7 (Shikushiku): Menirukan
suara tangisan yang pelan atau
tertahan.

c. ¥¥ v*+¥ v (Kyakkya): Suara
tawa riang, biasanya anak-anak.

3.2.3 Onomatope Perasaan atau Suasana
Hati  (Gijougo):  Onomatope  yang
menggambarkan perasaan atau emosi
seseorang, biasanya tidak secara langsung
terdengar tetapi lebih kepada suasana hati.

a. N3 — (Dokin): Menggambarkan

perasaan kuat seperti jantung yang

berdetak tiba-tiba.

b. > 74 (Zozo): Terkait perasaan

merinding atau ketakutan.

c. B¥ 4 7 — (Bibidara): Ekspresi

keadaan takut yang intens atau

berlebihan.
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3.2.4 Onomatope Gerakan atau Tindakan
(Gitaigo)

Onomatope yang menggambarkan
gerakan atau tindakan yang tidak
menghasilkan ~ suara  nyata, tetapi
memberikan gambaran visual atau perasaan
mengenai bagaimana gerakan itu terjadi.

a. » = 5 7= (Atafuta):
Menggambarkan gerakan tergesa-
gesa atau terburu-buru.

b. ¥ » F F K # X
(Dotadododotata): Menggambarkan
langkah cepat atau tergesa-gesa.

c. 74 7 4 (Uiui): Menggambarkan
kegembiraan atau keriangan yang
tinggi.

3.2.5 Onomatope Suara Benda (Giongo):
Onomatope yang menirukan suara benda
ketika bergerak atau digunakan.

a. %% (Gigigi): Suara benda yang

bergerak atau menggeram.

b. ¥ > (Pi): Suara elektronik atau

tombol yang ditekan cepat.

c. N—  (Doon): Suara benturan keras

atau tiba-tiba.

Hubungan antara bunyi dan makna
merupakan cerminan dari bunyi alamiah
yang langsung dihubungkan dengan
persepsi  pendengar.  Klasifikasi ini
melibatkan bagaimana bunyi Onomatope
tersebut mencerminkan realitas suara atau
perasaan yang disimulasikan oleh bahasa.

Fungsi Onomatope dalam anime
saiki kusuno no sai han musim kedua yang
pertama adalah penggambaran suara fisik
dan lingkungan. Onomatope digunakan
untuk meniru suara nyata dari lingkungan,
seperti suara benda, alam, atau hewan. Ini
termasuk giongo yang mengungkapkan
suara nyata seperti suara langkah atau bunyi
lain di sekitar karakter. Misalnya, pada
episode 20 digunakan Onomatope giongo
untuk menggambarkan situasi di mana
Saiki meminta bantuan teman-temannya.

Selain penggambaran emosi dan
psikologis karakter, Onomatope juga
berfungsi  untuk  memperkuat atau
mengekspresikan perasaan para karakter.

Onomatope seperti gijougo digunakan
untuk menggambarkan emosi  seperti
ketakutan atau kegembiraan. Contohnya,
pada episode 9, saat Aiura melihat tanda
kematian di wajah Yumehara, penggunaan
Onomatope  menggambarkan  perasaan
terkejut dan ketakutan. Memperkuat
komedi dan situasi absurd dalam Anime ini
yang memiliki genre komedi juga
merupakan tujuan dari adanya Onomatope.
Dikarenakan sering digunakan untuk
memperkuat efek komedi situasi aneh yang
dialami  Saiki dan teman-temannya.
Onomatope seperti gitaigo sering kali
menggambarkan keadaan atau gerakan
yang memperkuat absurditas atau lelucon
dalam cerita.

Fungsi lain dari Onomatope adalah
untuk meningkatkan kesan realisme dalam
dunia anime. Baik dari segi visual maupun
auditori. Ini membuat cerita lebih hidup dan
dinamis bagi penonton, terutama dalam
menggambarkan intensitas perasaan atau
suasana. Dengan demikian, Onomatope
dalam anime Saiki Kusuo no Psi-Nan tidak
hanya berfungsi untuk menggambarkan
suara, tetapi juga memperkaya suasana
emosional dan membantu
memvisualisasikan situasi komedi.

4, Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian pada
24 episode anime Saiki Kusuo no Psi-Nan,
ditemukan sebanyak 400 Onomatope yang
terbagi ke dalam empat kategori utama.
Hasil penelitian ini sudah menunjukan jenis
onomatope dan maknanya dengan hasil
yaitu Onomatope giongo ditemukan
sebanyak 235, yang berfungsi menirukan
suara dari lingkungan sekitar, seperti suara
benda dan hewan. Dari jumlah tersebut, 74
Onomatope berbentuk panjang dan 161
berbentuk pendek. Selanjutnya, Onomatope
giseigo yang meniru suara manusia hanya
ditemukan sebanyak 2, terdiri dari 1 bentuk
panjang dan 1 bentuk pendek. Onomatope
gijougo yang menggambarkan perasaan
atau emosi ditemukan sebanyak 3,
semuanya dalam  bentuk  panjang.
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Sementara itu, Onomatope gitaigo yang
menggambarkan keadaan atau gerakan
tanpa suara nyata ditemukan sebanyak 160,
dengan 144 berbentuk panjang dan 16
berbentuk pendek.

Onomatope dalam anime ini
berfungsi untuk memperkaya suasana
cerita, menggambarkan ekspresi karakter,
dan mempertegas unsur humor. Bentuk
panjang lebih sering digunakan untuk
menunjukkan intensitas suatu perasaan atau
kejadian yang berlangsung lama, sementara
bentuk  pendek  digunakan  untuk
menggambarkan aksi yang cepat dan tiba-
tiba. Onomatope juga menjadi alat ekspresi
yang penting dalam komunikasi visual dan
auditori dalam anime ini.
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