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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan pembentukan dan makna gairaigo
dalam bidang olahraga voli yang muncul pada anime Aaikyuu episode 1 sampai 5.
Gairaigo merupakan kosakata serapan dari bahasa asing, terutama bahasa Inggris,
yang telah mengalami adaptasi dalam sistem bahasa Jepang. Penelitian ini
menggunakan metode deskriptif kualitatif dengan pendekatan morfosemantik.
Teori morfologi yang digunakan mengacu pada Tsujimura (2000). Sementara itu,
analisis makna leksikal dan kontekstual dilakukan dengan menggunakan teori
Chaer (2012) dan Dedi Sutedi (2019). Teknik pengumpulan data dilakukan
melalui simak dan catat berdasarkan Sudaryanto (1993) dari dialog dan narasi
dalam anime, dan dianalisis dengan metode padan translational serta refensial
Sudaryanto (1993). Hasil penelitian menunjukkan bahwa dari 62 data kosakata
gairaigo, sebanyak 31 kosakata unik dianalisis, proses pembentukan paling
dominan adalah peminjaman (borrowing), diikuti oleh penggabungan
(compouding) dan pengimbuhan (affixation). Dari segi makna, 20 kosakata
memiliki makna leksikal dan kontekstual yang sama, sedangkan 11 kosakata
mengalami penyesuaian makna dalam konteks olahraga voli. Penelitian ini
diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap studi linguistik Jepang,
khususnya dalam memahami dinamika kosakata kosakata serapan dalam budaya
populer seperti anime.

Kata Kunci: Gairaigo, Morfologi, Semantik
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PENDAHULUAN

Bahasa mengalami perkembangan seiring dengan berjalannya waktu.
Perkembangan tersebut sering kali melibatkan proses penyerapan kosakata asing
untuk melengkapi keterbatasan kosakata dalam bahasa asli. Bahasa Jepang tidak
terkecuali dalam fenomena ini, yang ditandai dengan masuknya kosakata asing yang
dikenal sebagai gairaigo. Menurut Dahidi (2012:104), gairaigo merupakan kosakata
yang diadaptasi dari bahasa asing ke dalam bahasa Jepang dengan menyesuaikan
aturan fonologi dan morfologi bahasa Jepang. Keberadaan gairaigo menunjukkan
keterbukaan bahasa Jepang terhadap pengaruh global serta kebutuhan akan istilah
baru yang belum sepenuhnya terwakili oleh kosakata asli.

Fenomena penggunaan gairaigo di Jepang terus mengalami peningkatan,
terutama yang berasal dari bahasa Inggris sebagai bahasa internasional. Penggunaan
gairaigo bertujuan untuk memperkaya ekspresi bahasa Jepang sekaligus
mempertahankan nuansa makna tertentu yang sulit dijelaskan dengan kosakata asli.
Namun, proses penyerapan tersebut juga menghadirkan tantangan dalam aspek
pengucapan, penulisan, dan makna yang sering kali mengalami perbedaan dari bahasa
sumbernya. Oleh karena itu, kajian mengenai proses pembentukan dan makna
gairaigo menjadi penting dalam memahami dinamika perkembangan bahasa Jepang.

Dalam konteks budaya populer, gairaigo banyak ditemukan dalam berbagai
media, seperti buku pelajaran, iklan, majalah, dan karya fiksi, termasuk anime. Salah
satu anime yang menampilkan penggunaan gairaigo bidang olahraga adalah
Haikyuu!!, sebuah anime olahraga yang berpusat pada permainan bola voli. Anime
ini menceritakan perjalanan Shoyo Hinata, seorang siswa yang bercita-cita menjadi
pemain voli hebat meskipun memiliki perawakan kecil. Kepopuleran anime ini di
kalangan remaja serta penggunaan gairaigo dalam dialog dan narasinya memberikan
contoh nyata mengenai bagaimana bahasa Jepang menyerap kosakata asing dalam
bidang olahraga.

Olahraga memiliki peran penting dalam kehidupan manusia, tidak hanya
dalam menjaga kesehatan jasmani dan rohani, tetapi juga dalam mengembangkan
potensi dan peran sosial generasi muda (Famawati dkk., 2024). Iskandar dan
Saraswati (2024) menyatakan bahwa kesehatan merupakan aspek paling esensial
dalam kehidupan manusia agar dapat menjalani aktivitas sehari-hari dengan baik.
Salah satu olahraga yang dibahas dalam penelitian ini adalah bola voli. Voli
merupakan olahraga tim yang dimainkan dengan mempertahankan bola agar tetap
berada di udara dan menyerangnya sebelum menyentuh tanah. Penguasaan teknik
dasar seperti passing atas dan bawah menjadi keahlian mendasar yang harus dimiliki
oleh setiap pemain agar mampu bermain secara optimal (Bunalianto, 2023). Dalam
konteks inilah, penggunaan istilah teknis olahraga yang berasal dari bahasa asing
semakin memperkuan keberadaan gairaigo. Salah satu contoh gairago yang muncul
dalam anime haikyuu adalah berikut:
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Contoh data 1:
By T
Settoappu
‘Pengaturan’
(episode 04, 12:10 — 12:16)

Pada contoh data (1) B R~7 > settoappu merupakan kata penggabungan
(compound) dan kata peminjaman (borrowing). Dapat diketahui proses pembentukan
kata 2 N7 7 settoappu sebagai berikut:

Set + Up — Setup
yh+ To7 - kT
Setel + atas — Pengaturan

( Kamus Online oxford english dictionary dan Mazi )

Pada contoh data (1) B N7 settoappu adalah gabungan dua kata dari
bahasa Inggris yaitu gairaigo =1 setto yang memiliki arti ‘setel” dan 77 appu
memiliki arti ‘atas’ kemudian memmbentuk kata menjadi ‘&> 87> settoappu yang
memiliki arti menjadi ‘pengarturan’ yang termasuk ke dalam morfologi
penggabungan kata (tsujimura, 2000 : 148-154) .

Dalam kamus online oxford english dictionary kata setup memiliki arti
‘pengaturan’ lalu diserap ke dalam bahasa Jepang yaitu &>k setto dan 7 7 appu
kemudian memmbentuk kata menjadi &>~ settoappu  yang memiliki arti
sama yaitu ‘pengaturan’ yang di ambil dari kamus online mazi, lalu dalam konteks
olahraga voli pada anime haikyu episode 1 sampai 5, kata &> ~7 7" bermakna
sebuah pengaturan terutama bagi seorang tosser (setter) sangat krusial dalam
menentukan keberhasilan mengatur atau menyeting umpan kepada tim untuk meraih
kemenangan dalam pertandingan bola voli. (Pratiwi S, 2021 : 27).

Kurangnya pemahaman terhadap makna dan konteks pengunaan gairaigo seperti
settoappu dapat menyebabkan kebingungan bagi penonton yang belum familiar
dengan istilah teknis olahraga dalam bahasa Jepang.

Kajian mengenai gairaigo telah banyak dilakukan sebelumnya. Sudipa Henra
Dwikarmawan Made (2021) meneliti bentuk dan makna gairaigo dalam novel Tensei
Shitara Slime Datta Ken dengan menggunakan teori pembentukan kata dari
Tsujimura. Hasil penelitiannya menunjukkan adanya 77 data gairaigo yang terdiri
atas 41 bentuk dasar dan 36 bentuk morfologis. Meskipun demikian, penelitian yang
secara khusus mengkaji pembentukan dan makna gairaigo bidang olahraga voli
dalam media anime, khususnya pada episode awal, masih relatif terbatas.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini memfokuskan kajian pada proses
pembentukan dan makna gairaigo bidang olahraga voli yang digunakan dalam anime

Volume 8, Nomor 1 Januari 2026 77



Muhammad Muhadzdzib Dzaki, Nunik Nur Rahmi Fauzah, Yanti Hidayati

Haikyuu!! episode 1 sampai 5. Penelitian ini menggunakan pendekatan
morfosemantik dengan mengacu pada teori pembentukan kata Tsujimura
(2000:148-154), yang mencakup proses afiksasi, penggabungan, pemenggalan,
pengulangan, dan peminjaman. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan proses
pembentukan serta makna gairaigo dalam konteks olahraga voli, sehingga diharapkan
dapat memberikan kontribusi bagi kajian linguistik Jepang, khususnya dalam studi
gairaigo, serta membantu pembelajar bahasa Jepang dalam memahami istilah teknis
olahraga yang digunakan dalam media populer.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode deskriptif kualitatif. Metode kualitatif
merupakan metode penelitian yang berlandaskan pada filsafat postpositivisme dan
digunakan untuk meneliti objek dalam kondisi alamiah, dengan peneliti sebagai
instrumen utama (Sugiyono, 2013). Pendekatan deskriptif digunakan karena
penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan dan menganalisis fenomena bahasa
secara sistematis, objektif, dan akurat berdasarkan data yang ditemukan di lapangan.
Dalam penelitian ini, metode deskriptif kualitatif dianggap paling tepat karena fokus
analisis diarahkan pada data berupa kata-kata, bukan angka.

Pendekatan ini digunakan untuk mengkaji proses pembentukan serta makna
gairaigo bidang olahraga yang terdapat dalam anime Haikyuu!! episode 1 sampai 5.
Analisis dilakukan dengan menitikberatkan pada aspek morfologi dan semantik,
sehingga dapat memberikan gambaran yang jelas mengenai bagaimana kata serapan
tersebut terbentuk dan bagaimana maknanya digunakan dalam konteks tertentu.

Data dalam penelitian ini berupa kosakata gairaigo yang berkaitan dengan bidang
olahraga, khususnya olahraga bola voli. Sumber data penelitian berasal dari anime
Haikyuu!! episode 1 sampai 5 yang dirilis pada tahun 2014. Pemilihan sumber data
ini didasarkan pada pertimbangan bahwa anime tersebut banyak menggunakan istilah
olahraga yang berasal dari bahasa asing, khususnya bahasa Inggris, sehingga relevan
untuk dianalisis dalam kajian gairaigo. Selain itu, pembatasan pada lima episode
pertama bertujuan agar data yang diperoleh tetap terfokus dan dapat dianalisis secara
mendalam.

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan metode simak dan
teknik catat. Metode simak dilakukan dengan cara menyimak dan mengamati
penggunaan bahasa dalam dialog anime secara langsung. Peneliti menonton setiap
episode secara berulang untuk memastikan ketepatan dalam menangkap data yang
relevan. Selanjutnya, teknik catat digunakan untuk mencatat kosakata gairaigo yang
ditemukan, khususnya yang berkaitan dengan bidang olahraga. Setiap data yang
ditemukan kemudian diklasifikasikan berdasarkan bentuk dan penggunaannya agar
memudahkan proses analisis selanjutnya.

Setelah data terkumpul, langkah berikutnya adalah melakukan analisis data.
Analisis data dalam penelitian ini bertujuan untuk mengkaji dua aspek utama, yaitu
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proses pembentukan kata dan makna gairaigo. Analisis pembentukan kata dilakukan
dengan menggunakan teori morfologi dari Tsujimura, yang mengkaji bagaimana
kata-kata tersebut terbentuk melalui proses morfologis tertentu. Sementara itu,
analisis makna dilakukan menggunakan teori semantik dari Chaer dan Sutedi, yang
mencakup makna leksikal dan makna kontekstual. Analisis ini bertujuan untuk
mengetahui apakah terjadi perubahan makna dari bahasa asal ke dalam bahasa
Jepang, serta bagaimana makna tersebut digunakan dalam konteks olahraga di dalam
anime.

Metode analisis yang digunakan adalah metode padan, sebagaimana
dikemukakan oleh Sudaryanto (1993). Metode padan merupakan metode analisis
bahasa yang menggunakan alat penentu di luar bahasa itu sendiri. Dalam penelitian
ini, metode padan digunakan karena memungkinkan peneliti untuk membandingkan
bahasa sumber dan bahasa sasaran serta memahami makna berdasarkan konteks
penggunaannya.

Dalam penerapannya, metode padan didukung oleh dua teknik, yaitu teknik
padan translasional dan teknik padan referensial. Teknik padan translasional
digunakan untuk membandingkan bahasa Inggris sebagai bahasa asal dengan bahasa
Jepang sebagai bahasa serapan, sehingga dapat diketahui proses perubahan bentuk
yang terjadi pada gairaigo. Sementara itu, teknik padan referensial digunakan untuk
menentukan makna kata berdasarkan konteks penggunaannya dalam anime, seperti
situasi pertandingan atau percakapan antar tokoh.

Melalui kedua teknik tersebut, penelitian ini diharapkan dapat memberikan
analisis yang komprehensif mengenai pembentukan dan makna gairaigo bidang
olahraga dalam anime Haikyuu!!. Dengan demikian, hasil penelitian tidak hanya
menjelaskan bentuk linguistiknya, tetapi juga penggunaan maknanya dalam konteks
yang nyata.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini dilakukan dengan menonton dan mencatat kosakata gairaigo dari
episode 1 sampai 5 anime haikyuu episode 1 sampai 5. Kosakata yang diambil adalah
kata-kata yang berasal dari bahasa asing (khususnya bahasa Inggris) yang muncul
dalam dialog maupun narasi, dan digunakan dalam konteks bola voli. Data dicatat
secara sistematis per episode, dan kemudian dibandingkan untuk mengidentifikasi
apakah terdapat pengulangan kosakata yang sama di episode berbeda. Kosakata yang
sama hanya dihitung satu kali sebagai data unik, sedangkan kemunculan berulang
dicatat sebagai frekuensi tambahan. Pada rincian proses identifikasi per episodenya,
yaitu pada episode 1, ditemukan 13 kosakata gairaigo yang semuanya merupakan
kosakata baru. Pada episode 2, ditemukan 11 kosakata, dengan 4 diantaranya
merupakan pengulangan dari episode sebelumnya, dan 7 kosakata baru. Pada episode
3, ditemukan 5 kosakata , namun seluruhnya merupakan pengulangan dari episode 1
dan 2, sehingga tidak menambah kosakata baru. Pada episode 4, ditemukan 18
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kosakata, dengan 11 di antaranya merupakan pengulangan, dan 7 kosakata baru. Dan
pada episode 5, ditemukan 15 kosakata, dengan 11 di antaranya merupakan
pengulangan, dan 4 kosakata baru.

Dari seluruh episode tersebut, total terdapat 62 data kosakata gairaigo teridentifikasi.
Namun setelah dilakukan reduksi terhadap kosakata yang sama diperoleh 31 kosakata
gairaigo berbeda yang digunakan sebagai bahan analisis morfologi dan semantik
dalam penelitian ini.

Penelitian ini akan mengulas mengenai pembentukan dan makna gairaigo pada
bidang olahraga voli dalam anime haikyu episode 1 sampai 5. Pembentukan akan di
bahas menggunakan teori Tsujimura, dan makna akan dibahas menggunakan teori
Chaer dan Dedi Sutedi.

1. Data (2):

X¥7I T
Kyaputen
‘Kapten’
(episode 01, 04:15)

Pada data (2) %7 > kyaputen merupakan kata pinjaman (borrowing). Dapat
diketahui proses pembentukan kata & ~"7 > kyaputen sebagai berikut:

Captain — XY 7T
Captain — Kyaputen
Kapten — Kapten

( Kamus Online oxford english dictionary dan Mazi )

Pada data (2) ¥ 7 > kyaputen adalah peminjaman kata (borrowing) dari
bahasa Inggris yaitu gairaigo captain yang berarti 'kapten' istilah itu dipinjam
langsung dari bahasa asal, yaitu bahasa Inggris. kata ¥ ~7"7 > kyaputen atau
captain ini termasuk ke dalam morfologi peminjaman kata (borrowing) (Tsujimura,
2000 : 148-154).

Dalam kamus online oxford english dictionary kata captain memiliki arti
‘kapten’ kemudian diserap ke dalam bahasa Jepang, yaitu %77 kyaputen yang
memiliki arti sama, yaitu ‘kapten’ yang diambil dari kamus online mazi. Lalu dalam
konteks olahraga voli pada anime haikyuu episode 1 sampai 5, kata ¥ 77
kyaputen bermakna dalam konteks olahraga merujuk pada pemain yang bertugas
memimpin tim, berperan dalam komunikasi, dan strategi di lapangan (Pratiwi E,
2021).

2. Data (3)

xS
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Jyanpu

‘Melompat’
(episode 01, 05:29)

Pada data (3) > 7" jyanpu merupakan kata pinjaman (borrowing). Dapat
diketahui proses pembentukan kata 3>~ jyanpu sebagai berikut:
Jump — @ UxrT
Jump — Jyanpu
Lompat — Lompatan
( Kamus Online oxford english dictionary dan Mazi )

Pada data (3) ¥’*v> 7 jyanpu adalah peminjaman kata (borrowing) dari bahasa
Inggris yaitu gairaigo jump yang berarti ‘loncatan’ kata tersebut dipinjam langsung
dari bahasa asal, yaitu bahasa Inggris. Kata "% 7 jyanpu atau jump ini termasuk
ke dalam morfologi peminjaman kata (borrowing) (Tsujimura, 2000 : 148-154).

Dalam kamus online oxford english dictionary kata jump memiliki arti ‘lompat’
kemudian diserap ke dalam bahasa Jepang, yaitu %> 7 jyanpu yang memiliki arti
serupa, yaitu ‘lompatan’ yang diambil dari kamus online mazi. Lalu dalam konteks
olahraga voli pada anime haikyuu episode 1 sampai 5, kata ">~ jyanpu bermakna
melompat bergerak ke atas dari permukaan tanah, lompatan dalam teknik voli untuk
meningkatkan smash atau block agar lebih efektif (Pratiwi E, 2021).

3. Data (4)
J~n
Ribero

‘Libero’
(episode 01, 05:45)

Pada data (4) U-X\ribero merupakan kata pinjaman (borrowing). Dapat
diketahui proses pembentukan kata U< ribero sebagai berikut:

Libero — U~
Libero — Ribero
Bebas — Bebas
*( Kamus Online oxford english dictionary dan Mazi )

Pada data (4) U-XHribero adalah peminjaman kata (borrowing) dari bahasa
Inggris yaitu gairaigo libero yang berarti 'bebas', kata itu dipinjam langsung dari
bahasa asal, yaitu bahasa Inggris. Kata ) ~Hribero atau libero ini termasuk ke dalam
morfologi peminjaman kata (borrowing) (Tsujimura, 2000 : 148-154).
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Dalam kamus online oxford english dictionary kata libero memiliki arti ‘bebas’
lalu diserap ke dalam bahasa Jepang, yaitu U-XOribero yang memiliki arti yang
sama, yaitu ‘bebas’ yang diambil dari kamus online mazi. Lalu dalam konteks
olahraga voli pada anime haikyuu episode 1 sampai 5, kata U-Xribero bermakna
bebas, pemain bertahan yang tidak boleh smash, libero pemain spesialis bertahan
dalam kemauan yang bebas keluar masuk menggantikan pemain belakang tanpa
batas pergantian atau pera mempertahan area belakang (Pratiwi E, 2021).

4. Data (5)
VA —LT T
Whoomuappu

‘Pemanasan’
(episode 01, 06:20)

Pada data (5) VA—A7 > whoomuappu merupakan kata penggabungan
(compound) dan kata peminjaman (borrowing). Dapat diketahui proses pembentukan
kata 74— 277 whoomuappu sebagai berikut:

Warming + up — warming up
VA —L+ Tv7 = Udr—LT YT
Whoomu + appu — whoomuappu
Pemanasan + atas — Pemanasan
( Kamus Online oxford english dictionary dan Mazi )

Pada data (5) V4+—2X7 7 whoomuappu adalah gabungan dua kata dari bahasa
Inggris yaitu gairaigo U+ —ZXIwhoomu atau warming yang memiliki arti
‘hangat/pemanasan’ dan 7>~ appu atau up yang memiliki arti ‘atas’ kemudian
membentuk kata menjadi VA —2A7 v whoomuappu yang memiliki arti menjadi
‘pemanasan’ yang termasuk ke dalam morfologi penggabungan kata (compound) dan
peminjaman kata (borrowing) (Tsujimura, 2000 : 148-154).

Dalam kamus online oxford english dictionary kata warming up memiliki arti
‘pemanasan’ lalu diserap ke dalam bahasa Jepang, yaitu 7+ —ZXAwhoomu atau
warming yang memiliki arti ‘hangat/pemanasan’ dan 77" appu atau up yang
memiliki arti ‘atas’ kemudian membentuk kata menjadi 7 4—27" > whoomuappu
yang memiliki arti sama, yaitu ‘pemanasan’ yang diambil dari kamus online mazi.
Lalu dalam konteks olahraga voli pada anime haikyuu episode 1 sampai 5, kata
T4 —LT 7 whoomuappu bermakna proses mempersiapkan tubuh sebelum
aktifitas atau gerakan yang dilakukan sebelum pertandingan dimulai atau latihan voli
untuk menghindari dari cidera (Pratiwi E, 2021).
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5. Data (6)
T l—
Setta
‘Pengumpan’
(episode 01, 08:32)

Pada data (6) ¥ —setta merupakan kata pinjaman (borrowing). dapat
diketahui proses pemebntukan kata &% —setta sebagai berikut:

Setter — s —
Setter — Settaa
Pengumpan — Pengumpan

( Kamus Online oxford english dictionary dan Mazi )

Pada data (6) &> —setta adalah peminjaman kata (borrowing) dari bahasa
Inggris yaitu gairaigo setter yang memiliki arti ‘pengumpan’ kata tersebut dipinjam
langsung dari bahasa asal, yaitu bahasa Inggris. Kata &% —setta atau setter ini
termasuk ke dalam morfologi peminjaman kata (borrowing) (Tsujimura, 2000 :
148-154).

Dalam kamus online oxford english dictionary kata setter memiliki arti
‘pengumpan’ kemudian diserap ke dalam bahasa Jepang, yaitu &% —setta yang
memiliki arti ‘pembuat’ yang diambil dari kamus online mazi. Lalu dalam konteks
olahraga voli pada anime haikyuu episode 1 sampai 5, kata % —setta bermakna
pemain yang bertugas memberikan umpan agar rekan satu tim bisa melakukan spike
dengan optimal (Pratiwi E, 2021).

6. Data (7)
HAIT
Taiming
‘Pengakuratan waktu’
(episode 01, 08:48)

Pada data (7) #A327 taimingu kata pinjaman (borrowing) dan kata
pengimbuhan (affixation). Dapat diketahui proses pembentukan kata Z{317
taimingu sebagai berikut:

Time + Ing — Timing

HA L + AT - BALT

Taimu + Ingu — Taimingu

Waktu + Proses — Pengakuratan waktu

( Kamus Online oxford english dictionary dan Mazi )
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Pada data (7) #A37 taimingu adalah gabungan dari dua kata dari bahasa
Inggris, yaitu gairaigo ¥ taimu yang memiliki arti ‘waktu’dan A7 ingu
memiliki arti ‘proses’ kemudian membentuk menjadi #A27 taimingu yang
memiliki arti menjadi ‘pengakuratan waktu’ yang termasuk ke dalam morfologi
penggabungan kata (compouding) (Tsujimura, 2000 : 148-154).

Dalam kamus online oxford english dictionary kata timing memiliki arti
‘pengakuratan waktu’ kemudian diserap ke dalam bahasa Jepang, yaitu - Ataimu
yang memiliki arti ‘waktu’dan > 7ingu memiliki arti ‘proses’ kemudian
membentuk menjadi¥ {7 taimingu yang memiliki arti sama, yaitu ‘pengakuratan
waktu’ yang di ambil dari kamus online mazi. Lalu dalam konteks olahraga voli pada
anime haikyuu episode 1 sampai 5, kata Z(3>7" taimingu bermakna kemampuan
pemain voli dalam mengatur waktu yang tepat untuk melompat, menyerang, atau
melakukan blok agar lebih efektif. (Pratiwi E, 2021).

SIMPULAN

Penelitian ini memiliki tujuan untuk mendeskripsikan pembentukan dan makna
gairaigo bidang olahraga dalam anime haikyuu episode 1 sampai 5 dengan
pendekatan morfosemantik. Berdasarkan hasil analisis terhadap 31 data kosakata
gairaigo, ditemukan bahwa proses pembentukan gairaigo dalam anime ini
didominasi oleh proses peminjaman langsung dari bahasa Inggris ke dalam bahasa
Jepang. Selain itu, ada beberapa data yang mengalami proses morfologi lain seperti
penggabungan dan pengimbuhan. Berdasarkan teori morfologi Tsujimura (2000),
dari lima jenis proses morfologi yang dikemukan yaitu peminjaman (borrowing),
penggabungan (compouding), pengimbuhan (affixation), hanya tiga proses yang
ditemukan dalam penelitian ini. Terdapat 31 data yang mengalami peminjaman, 12 di
antaranya juga mengalami penggabugan, dan 1 data mengalami pengimbuhan, 12 di
antaranya juga mengalami lebih dari satu proses morfologis. Kosakata-kosakata
tersebut diserap ke dalam bahasa Jepang dan dituliskan dengan huruf katakana sesuai
dengan kaidah penulisan dalam bahasa Jepang.

Dari segi makna, setiap kosakata dianalisis berdasarkan makna leksikal dan
kontekstual, sebagaimana dijelaskan oleh Chaer (2012) dan Sutedi (2019).
Berdasarkan hasil analisis terhadap 31 kosakata gairaigo, ditemukan bahwa
sebanyak 20 kosakata memiliki kesamaan antara makna leksikal dan kontekstual,
sedangkan 11 kosakata mengalami pergeseran makna dalam konteks permainan bola
voli dalam anime haikyuu. Penyesuaian makna ini menunjukkan adanya adaptasi
makna kontekstual terhadap kebutuhan komunikasi teknis dalam bidang olahraga.
Misalnya, kata A/ A7 (supaiku) secara leksikal berarti ‘paku’, namun dalam
konteks anime haikyuu digunakan untuk merujuk pada teknik menyerang atau
melakukan smash dalam permainan voli. Demikian pula kata #1327 (taimingu)
yang secara leksikal berarti ‘pengaturan waktu’, dalam konteks voli mengacu pada
ketepatan waktu pemain saat melompat atau memblok serangan lawan. Temuan ini
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memperkuat pandangan bahwa gairaigo dalam media populer seperti anime tidak
hanya dipengaruhi oleh bentuk bahasa asing, tetapi juga mengalami pembentukan
makna baru sesuai konteks budaya dan komunikasi tertentu.
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