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Abstrak 

 
Pada penelitian ini, penulis akan menganalisis makna dan fungsi penggunaan partikel akhir yo dan ne dalam 

bahasa Jepang ragam lisan pada anime “New Game!”. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui 

makna dan fungsi penggunaan partikel akhir yo dan ne dalam Metode yang digunakan pada penelitian ini 

adalah metode deskriptif dengan pendekatan kualitatif. Teknik pengumpulan datanya adalah dengan 

menggunakan metode simak, kemudian dilakukan pengetikan ulang percakapan dan terakhir dilakukan analisis 

berdasarkan indikator yang telah ditetapkan oleh penulis. Teknik analisis data menggunakan teori partikel 

akhir yo dan ne menurut Ichikawa (2005), Chino (1993), dan Iori,dkk (2000). Hasil penelitian ini adalah 

partikel akhir yo biasa digunakan ketika informasi yang disampaikan pembicara hanya ada pada persepsi 

pembicara. Sedangkan partikel akhir ne biasa digunakan ketika baik pembicara maupun pendengar memiliki 

atau mengetahui informasi tersebut.  

 

Kata kunci : Partikel akhir; penggunaan partikel akhir yo dan ne; makna partikel akhir yo dan ne 

 

PENDAHULUAN 

Bahasa Jepang memiliki beberapa kekhasan atau keunikan dalam huruf, kosa kata, tata 

bahasa maupun pola kalimatnya. Jika di dalam bahasa Indonesia kita memakai struktur 

kalimat Subjek-Predikat-Objek-Keterangan, namun berbeda dengan struktur kalimat bahasa 

Jepang yaitu Subjek-Keterangan-Predikat-Objek. Selain itu, jika dalam bahasa Indonesia kita 

hanya mengenal huruf romawi, lain halnya dengan bahasa Jepang yang menggunakan huruf 

hiragana, katakana, kanji, dan juga romawi. Kemudian keunikan lainnya dalam bahasa 

Jepang adalah penggunaan partikel atau joshi. Bahasa Jepang memiliki banyak partikel yang 

fungsinya juga bermacam-macam. Menurut Hirai dalam Sudjianto dan Dahidi (2007:181-

182), berdasarkan fungsinya partikel (joshi) dapat dibagi menjadi empat macam, yaitu 

kakujoshi, setsuzokujoshi, fukujoshi, shuujoshi.  

Partikel akhir (shuujoshi) merepresentasikan atau menggambarkan rasa dan sikap si 

pembicara terhadap mitra tutur atau terhadap isi pembicaraan. Partikel akhir dalam bahasa 

Jepang sangat banyak macamnya dan fungsinya pun beragam. Partikel akhir (shuujoshi) 

memang sudah banyak digunakan oleh orang Jepang. Bukan hanya itu, penggunaan partikel 

akhir juga banyak ditemukan pada anime (film animasi Jepang). Berdasarkan hasil survei The 

Japan Foundation pada tahun 2018, terdapat beberapa alasan mengapa para pembelajar di 

dunia mempelajari bahasa Jepang, dan hasil tertingginya (sekitar 66%) adalah karena tertarik 

pada anime, manga, J-POP, fashion, dan lain-lain. 

Penelitian mengenai partikel akhir ne dan yo memang sudah banyak dilakukan. Seperti  

penelitian terdahulu yang dilakukan oleh oleh Artadi, Wahyuningtias, Djaya (2017), 

penelitian ini dibahas mengenai perbandingan partikel akhir bahasa Jepang dengan bahasa 

Indonesia, khususnya partikel akhir yo, ne, loh, kan dan ya. Kemudian penelitian yang 
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dilakukan oleh Alifa (2018), penelitian ini membahas tentang penggunaan partikel akhir yo 

dan ne yang ada pada komik “Last Game”. Terakhir adalah penelitian yang dilakukan oleh 

Dewi (2018), penelitian ini membahas mengenai makna dan penggunaan partikel akhir yo 

dan ne dalam komik “Ore Monogatarai!!” Vol 1-3 karya Kazune Kawahara.  

Dari ketiga penelitian terdahulu yang sudah penulis baca, tentu saja terdapat persamaan 

dan perbedaan dengan penelitian yang penulis lakukan. Persamaan dengan penelitian 

terdahulunya terletak pada objek penelitiannya, yaitu partikel akhir yo dan ne dan yang 

diteliti adalah makna dan fungsi penggunaannya. Kemudian untuk perbedaan dengan 

penelitian terdahulunya terletak pada sumber data dan beberapa teori yang digunakan sebagai 

landasan dari penelitian ini. 

 

METODE PENELITIAN 

Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah metode deskriptif dengan pendekatan 

kualitatif dan teknik pengumpulan datanya dengan menggunakan metode simak.  Penulis 

terlebih dahulu mengunduh sumber data di internet, kemudian menyimak anime tersebut, 

mencatat atau mengetik ulang dialog antar tokohnya, memahami dan menganalisis data-data 

yang ada pada dialog berdasarkan berdasarkan teori-teori menurut Ichikawa (2005), Iori 

(2000), dan Chino (1993). 

 

HASIL PENELITIAN 

Data dari penelitian ini diperoleh melalui kegiatan menyimak, memahami, dan 

menganalisis dialog antar tokoh yang terdapat partikel akhir yo dan ne. Proses menganalisis 

berdasarkan teori yang diungkapan oleh Ichikawa (2005), Iori (2000), dan Chino (1993). 

 

3.1. Analisis Fungsi Penggunaan Partikel Akhir Yo dan Ne dalam Anime “New Game!” 

season 1 episode 1-4 

Sumber data didapat dengan cara mengetik ulang percakapan antar karakter jumlah data 

yang didapat dari keempat episode adalah sebanyak 142 data, yang terdiri dari 79 data 

partikel akhir yo dan 63 data untuk partikel akhir ne. berdasarkan grafik di atas, partikel akhir 

yo memiliki kecenderungan lebih banyak digunakan dalam percakapan anime “New Game!” 

tersebut. 

 

 
Diagram 1 Persentase data partikel akhir ne berdasarkan fungsi penggunaannya 

Grafik di atas merupakan persentase data partikel akhir ne yang didapat berdasarkan 

fungsi penggunaannya. Dari total keseluruhan data yang didapat, yaitu sebanyak 142 data, 63 

data (44%) di antaranya menggunakan partikel akhir ne. Kemudian, dari 63 data tersebut 
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dikelompokkan kembali berdasarkan fungsi penggunaannya menurut teori-teori yang sudah 

dijabarkan. Fungsi penggunaan partikel akhir ne adalah sebagai berikut. 

 
Table 1 Fungsi penggunaan partikel akhir ne 

No. Fungsi penggunaan partikel akhir ne Jumlah data yang didapat 

1. Mengonfirmasi suatu hal atau informasi kepada lawan bicara 33 

2. Meminta persetujuan kepada lawan bicara 8 

3. Menunjukkan pujian atau perasaan kagum 6 

4. Memperhalus permintaan 14 

5. Menunjukkan suatu tuntutan yang ringan atau pendapat 2 

 

Berdasarkan diagram dan tabel di atas, partikel akhir ne lebih banyak digunakan ketika 

pembicara ingin mengonfirmasi suatu hal atau informasi yang telah ia ketahui sebelumnya 

kepada lawan bicara, namun dalam hal ini baik pembicara maupun lawan bicara sudah 

memiliki informasi tersebut sebelumnya. Pengelompokan fungsi penggunaan partikel akhir 

ne tersebut berdasarkan indikator yang telah ditetapkan oleh penulis sebagai acuan dalam 

menganalisisnya. 

 
Tabel 2 Indikator fungsi penggunaan partikel akhir ne 

No. Fungsi penggunaan Indikator 

1. 
Mengonfirmasi suatu hal atau informasi 

kepada lawan bicara 

Berada pada konteks kalimatnya, lebih tepatnya pada isi 

percakapannya. Baik pembicara maupun lawan bicara keduanya 

sudah mengetahui atau memiliki informasi yang dimaksudkan oleh 

pembicara 

2. Meminta persetujuan kepada lawan bicara 

Berada pada konteks percakapan pembicara. Biasanya lawan bicara 

sudah mengetahui informasi sebelumnya atau lawan bicara 

memberikan pernyataan sebelumnya kemudian pembicara 

mengulangi kembali dan biasanya dengan nada bertanya 

3. Menunjukkan pujian atau perasaan kagum 

Berada pada konteks percakapan pembicara. Biasanya terdapat kata 

sifat yang memang menunjukkan pujian atau kekaguman akan suatu 

hal 

4. Memperhalus permintaan 
Berada pada konteks kalimat pembicara. Biasanya digunakan 

pembicara untuk meminta lawan bicara melakukan suatu hal 

5. 
Menunjukkan suatu tuntutan yang ringan 

atau pendapat 

Berada pada konteks percakapannya. Pembicara terkesan 

memberikan pernyataan atas pendapat atau penilaian pribadinya 

terhadap suatu hal 

 

Berdasarkan kedua tabel di atas, berikut adalah contoh kalimat partikel akhir ne yang 

terdapat di dalam anime “New Game!”. 

Fungsi partikel akhir ne untuk mengonfirmasi suatu hal atau informasi kepada lawan bicara 

1. 葉月：聞いたよもう仕事をふられたんだってね。 
Hazuki : kiitayo mou shigoto wo furaretandattene. 

Hazuki : saya dengar, kamu sudah mendapat project (pekerjaan) 

               baru ya? 

Analisis : Hazuki san bertanya untuk memastikan kembali informasi yang ia 

dapat bahwa apakah benar kalau Aoba sudah mendapatkan project baru untuk 

pekerjaannya. 

2. 葉月：新人の涼風青葉君だね。 

Hazuki : shinjin no Suzukaze Aoba kun da ne. 

Hazuki : kamu karyawan baru (yang bernama) Suzukaze Aoba 

              ya? 
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Analisis : Hazuki san yang merupakan direktur tim Aoba, berbicara kepada 

Aoba untuk memastikan kembali apakah benar yang ada di hadapannya adalah 

karyawan baru yang bernama Suzukaze Aoba. 

 

Fungsi partikel akhir ne untuk meminta persetujuan kepada lawan bicara 

3. りん：心配するのはそこなのね。 

Rin : shinpai suru no wa soko na no ne. 

Rin : jadi dia (ibumu) tidak begitu khawatir akan keselamatan 

         kamu ya (lebih khawatir akan Kesehatan kulitnya) 

Analisis : Rin menggunakan partikel akhir ne guna meminta persetujuan 

kepada Aoba atas cerita yang sudah ia dengar barusan. Aoba berkata bahwa 

jika dia pulang larut malam, ibunya lebih khawatir akan kesehatan kulitnya 

daripada keselamatannya.  

4. 八神：こっちの町の NPCは全部できてるから参考にしてね。 

Yagami : kocchi no machi no NPC wa dekiteru kara sankou ni 

               shitene. 

Yagami : karena NPC di kota ini sudah semuanya dibuat, jadi 

                kamu bisa lihat sebagai referensi. 

Analisis : mereka sedang melihat progress game yang sedang dikerjakan dan 

Yagami akan memberikan project baru kepada Aoba. Yagami menggunakan 

partikel akhir ne guna meminta persetujuan Aoba atas apa yang sedang mereka 

lihat. 

 

Fungsi partikel akhir ne untuk menunjukkan pujian atau perasaan kagum 

5. 葉月：うーんフフッかわいいね。 

Hazuki : uun kawaii ne. 

Hazuki : hm cantik ya. 

Analisis : Hazuki menggunakan partikel akhir ne sebagai bentuk pujian atas 

kecantikan Aoba. 

6. 青葉：すすごいですね。 

Aoba : su sugoi desune.  

Aoba : wah keren ya. 

Analisis : Aoba menggunakan partikel akhir ne sebagai bentuk rasa kagum 

akan kehebatan mainan pedang-pedangan milik Hajime.  

 

Fungsi partikel akhir ne untuk memperhalus permintaan 

7. 八神：まっ今日はもう遅いからあとは明日だね。 

Yagami : ma kyou wa mou osoi kara ato wa ashita da ne. 

Yagami : saya rasa ini sudah terlalu malam, jadi selesaikan saja besok ya. 

Analisis : Yagami telah selesai memeriksa hasil pekerjaan Aoba dan kemudian 

Yagami meminta Aoba untuk menyelesaikannya besok karena sudah larut 

malam. Pada kalimat ini, partikel akhir ne digunakan oleh Yagami sebagai 

bentuk permintaan kepada Aoba.  

8. 八神：キモかっこいいのをよろしくね。 

Yagami : kimo kakkoii no wo yoroshikune 

Yagami : tolong buat (kimo) lebih keren lagi ya. 

Analisis : Yagami baru saja memberi pekerjaan baru kepada Hajime dan Yun. 

Kemudian Yagami meminta Yun untuk melanjutkan project nya dan terus 
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menyempurnakannya agar semakin menjadi semakin keren. Pada kalimat ini, 

partikel akhir ne digunakan Yagami sebagai bentuk permintaan kepada Yun. 

 

Fungsi partikel akhir ne untuk menunjukkan suatu tuntutan yang ringan atau pendapat 

9. ゆん：はじめほど失敗しとらんけどね。 

Yun : Hajime hodo shippai shitorankedo ne 

Yun : dia (Aoba) tidak sekacau Hajime 

Analisis : Di percakapan sebelumnya saat Hajime mengetahui Aoba mendapat 

project baru, Hajime berkata bahwa ketika dia melihat Aoba jadi teringat saat 

dia menjadi karyawan baru juga. Namun Yun langsung berkata bahwa Hajime 

lebih kacau daripada Aoba. Pada kalimat ini didapat bahwa Yun menggunakan 

partikel akhir ne untuk menyampaikan pendapatnya mengenai Hajime. 

10. 青葉：やっぱり貯金ですかね。 

Aoba : yappari chokin desuka ne. 

Aoba : sepertinya ingin ditabung saja. 

Analisis : Pada adegan sebelumnya Rin sedang membagikan slip gaji para 

karyawan tersebut. Kemudian beberapa karyawan (Hifumi, Rin, Hajime, Yun) 

menanyakan akan digunakan untuk apa gaji pertamanya Aoba. Kemudian 

Aoba berpendapat bahwa gaji pertamanya mungkin akan dia tabung. Pada 

kalimat ini, fungsi penggunaan partikel akhir ne juga untuk menyampaikan 

pendapatnya Aoba kepada rekan kerjanya. 

 

 
Diagram 2 Fungsi penggunaan partikel yo 

 

Selanjutnya, analisis data yang didapat mengenai partikel akhir yo (よ). Grafik di atas 

menunjukkan persentase masing-masing fungsi penggunaan partikel akhir yo. Dari jumlah 

keseluruhan data sebanyak 142 data, partikel akhir yo memiliki jumlah data lebih banyak 

daripada partikel akhir ne, yaitu sebanyak 79 data. Fungsi penggunaan partikel akhir yo 

adalah sebagai berikut. 

 
Tabel 3 Jumlah data yang didapat berdasar fungsi penggunaan partikel akhir yo 

No. Fungsi penggunaan partikel akhir yo Jumlah data yang didapat 

1. Memberitahu suatu hal atau informasi kepada lawan bicara 51 

2. Menandakan sebuah perintah atau permintaan 14 

3. Menunjukkan omelan atau menghina 12 

4. Menunjukkan suatu pernyataan untuk memastikan 2 
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Berdasarkan diagram dan tabel di atas, partikel akhir yo memiliki kecenderungan lebih 

sering digunakan untuk memberitahu suatu hal atau informasi kepada lawan bicara. 

Pengelompokan fungsi penggunaan partikel akhir yo tersebut berdasarkan indikator yang 

telah ditetapkan oleh penulis sebagai acuan dalam menganalisisnya. 

 
Tabel 4 Indikator pengelompokkan fungsi penggunaan partikel akhir yo 

No. Fungsi penggunaan Indikator  

1. Memberitahu suatu hal atau informasi kepada 

lawan bicara 

Berada pada konteks kalimatnya. Kalimatnya berupa penjabaran 

informasi yang memang hanya dimiliki oleh pembicara 

2. Menandakan sebuah perintah atau 

permintaan 

Berada pada konteks kalimat dan intonasi yang digunakan 

pembicara. Kalimatnya berupa pernyataan pembicara dengan 

intonasi datar 

3. Menunjukkan omelan atau menghina Berada pada konteks kalimat, intonasi yang digunakan serta mimik 

dari pembicara. Pembicara menggunakan intonasi naik saat 

mengucapkannya dan disertai ekspresi wajah marah 

4. Menunjukkan suatu pernyataan untuk 

memastikan 

Berada pada konteks kalimatnya. Lawan bicara lebih mengetahui 

informasi yang dimaksud 

 

Berdasarkan kedua tabel di atas, berikut adalah contoh kalimat partikel akhir yo yang 

terdapat di dalam anime “New Game!”. 

Memberitahu suatu hal atau informasi kepada lawan bicara 

11. りん：ここがあなたの席よ。 

Rin : koko ga anata no seki yo.  

Rin : ini tempat duduk (meja kerja) kamu. 

Analisis : Memberitahu kepada Aoba mengenai meja kerjanya 

12. ねね：人気のアニメだよ。 

Nene : ninki no anime da yo. 

Nene : anime yang terkenal loh. 

Analisis : Memberitahu judul film atau anime yang disebut olehnya 

sebelumnya adalah anime yang terkenal. 

 

Menandakan sebuah perintah atau larangan 

13. りん：青葉ちゃん遅いから今日はもう上がっていいわよ。 

Rin : Aoba chan osoi kara kyou wa mou agate ii wa yo. 

Rin : ini sudah larut malam Aoba, lebih baik kamu pulang 

         sekarang. 

Analisis : Meminta Aoba pulang karena waktu sudah terlalu larut malam. 

14. 八神：はじめ照明かしてよ。 

Yagami : Hajime shoumei kashiteyo. 

Yagami : Hajime, pinjam lampunya dong. 

Analisis : Meminjam lampu milik Hajime yang akan digunakan sebagai 

penambah pencahayaan saat memfoto Aoba untuk pembuatan ID card. 

 

 

 

Menunjukkan omelan atau menghina 

15. 八神：飲めないのかよ。 

Yagami : nomenai no ka yo. 

Yagami : kamu tidak bisa meminumnya? 
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Analisis : Memarahi Aoba karena Aoba tidak dapat meminum minuman yang 

telah ia minta sebelumnya. 

16. 八神：まず書類に顔文字書かないでよ。 

Yagami : mazu shorui ni kaomoji kakanaideyo. 

Yagami : jangan tulis emoji di surat resmi! 

Analisis : Memarahi Hifumi karena Hifumi menuliskan emoji di surat 

keterangan terlambatnya. 

 

Menunjukan suatu pernyataan untuk memastikan 

17. はじめ：生息エリア洞窟だよ？ 

Hajime : seisoku eria doukutsu da yo? 

Hajime : dia hidup di gua lho. Kamu tahu kan? 

Analisis : Mencoba memastikan lagi kepada Yun bahwa karakter yang sedang 

dibuatnya hidup di gua. 

18. ねね：え？何何？今日初めてだよ。 

Nene : e? nani nani? Kyou hajimete da yo. 

Nene : e? apa? Hari ini saya baru membahasnya sekali 

Analisis : Memastikan bahwa ia baru pertama kali membahas mengenai 

kekhawatiran ibunya Aoba jika Aoba pulang larut malam. 

 

3.2. Analisis Makna Partikel Akhir Yo dan Ne dalam Anime “New Game!” season 1 

episode 1-4 

 
Diagram 3 Persentase data berdasarkan makna partikel akhir ne 

 

Sumber data didapat dengan cara mengetik ulang percakapan antar karakter jumlah data 

yang didapat dari keempat episode adalah penulis partikel akhir ne di dalam anime “New 

Game!” episode 1-4 lebih banyak bermakna “ya” dengan persentase 51%. Sebaliknya, 

partikel akhir ne yang bermakna “kan” paling sedikit ditemukan bahkan hanya 5% dari data 

yang didapat. Dari ketiga makna tersebut didapat data sebagai berikut. 

 
Tabel 5 Jumlah data berdasarkan makna partikel akhir ne 

No. Makna Jumlah data 

1. Ya 33 

2. Kan 3 

3. Tidak bisa diterjemahkan 27 
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Berdasarkan tabel di atas, penulis menggunakan indikator untuk menetapkan partikel akhir 

ne yang terdapat di dalam setiap kalimat akan tergolong ke dalam makna yang mana. Berikut 

indikator yang penulis tetapkan. 

 
Tabel 6 Indikator penggolongan makna partikel akhir ne 

No. Makna Indikator 

1. Ya 
Berada pada konteks kalimatnya, biasanya digunakan untuk mengonfirmasi suatu hal 

atau informasi kepada lawan bicara dan untuk menunjukkan pujian 

2. Kan 
Berada pada konteks kalimatnya, di mana baik pembicara maupun lawan bicara 

memiliki kesamaan informasi 

3. Tidak bisa diterjemahkan Jika diterjemahkan tidak memiliki makna “ya” “kan” ataupun partikel yang lain 

 

Berdasarkan tabel pengelompokan makna dan indikatornya, berikut adalah contoh 

kalimat yang memiliki partikel akhir ne bermakna “ya”. 

19. 葉月：そろそろ入社してひと月というところだね。 

Hazuki : sorosoro nyuushashite hitotsuki toiu tokoro da ne. 

Hazuki : sudah hampir sebulan sejak kamu masuk kerja ya. 

Amalisis : Memiliki fungsi untuk mengonfirmasi suatu hal atau informasi 

kepada lawan bicara, 

20. 青葉：すすごいですね。 

Aoba : su sugoi desune. 

Aoba : wah keren ya. 

Analisis : Memiliki fungsi untuk menunjukkan pujian. 

 

Makna partikel akhir ne “kan”. Berikut adalah contoh kalimat partikel akhir ne yang 

bermakna “kan”. 

21. りん：青葉ちゃんは初給料ね。 

Rin : Aoba chan wa hatsu kyuuryou ne. 

Rin : ini adalah gaji pertama Aoba, kan? 

Analisis : Untuk memastikan kembali kepada Aoba. 

22. ゆん：とういうかまだお酒飲めへんもんね。 

Yun : toiu ka mada osake nomehen mon ne.  

Yun : lagi pula kamu memang tidak minum sake kan. 

Analisis : untuk memastikan kembali kepada Aoba. 

 

Makna partikel akhir ne yang terakhir adalah tidak bisa diterjemahkan. Hal ini 

dikarenakan jika diterjemahkan tidak tergolong ke dalam “ya” “kan” ataupun partikel yang 

lainnya. Walaupun tidak bisa diterjemahkan “ya” dan “kan”, tetapi tetap memiliki fungsi 

penggunaan. Berikut adalah contoh kalimatnya. 

23. 葉月：服もいいねえ。 

Hazuki : fuku mo ii nee. 

Hazuki : pakaian juga pilihan yang bagus. 

24. 葉月：毎日留守番させとくと退屈してイタズラするからね。 
Hazuki : mainichi rusuban sasetokuto taikutsushite itazura kara 

              ne.  

Hazuki : jika saya meninggalkannya di rumah, dia akan merasa 

              bosan dan memberantaki seisi rumah.  
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Diagram 4 Persentase data makna partikel akhir yo 

Selanjutnya akan dibahas mengenai makna partikel akhir yo. Berdasarkan diagram di atas, 

dapat disimpulkan bahwa partikel akhir yo memiliki kecenderungan lebih banyak untuk tidak 

bisa diterjemahkan, yaitu sebanyak 85% (65 data) dari total 142 data yang didapat.  

 
Tabel 7 Jumlah data berdasarkan makna partikel akhir yo 

No. Makna Jumlah data 

1. Dong 1 

3. Lho 13 

4. Tidak bisa diterjemahkan 65 

 

Berdasarkan tabel di atas, penulis menggunakan indikator untuk menetapkan partikel akhir 

yo yang terdapat di dalam setiap kalimat akan tergolong ke dalam makna yang mana. Berikut 

indikator yang penulis tetapkan. 

 
Tabel 8 Indikator penggolongan makna partikel akhir yo 

No. Makna Indikator 

1. Dong 
Berada pada konteks kalimatnya, sebagian kecil digunakan untuk menandakan 

sebuah perintah atau permintaan 

2. Lho 
Berada pada konteks kalimatnya, biasanya digunakan untuk memberitahu informasi 

kepada lawan bicara 

3. Tidak bisa diterjemahkan 
Jika diterjemahkan tidak memiliki makna “dong” “kan” dan “lho”, hanya 

digunakan sebagai penekanan 

 

Berdasarkan tabel pengelompokan makna dan indikatornya, berikut adalah contoh 

kalimat yang memiliki partikel akhir yo bermakna “lho”. 

25. ひふみ：ほかにもあるよ。 

Hifumi : hokanimo aru yo. 

Hifumi : ada lagi lho/ada yang lain lho. 

Analisis : berfungsi untuk memberitahu suatu hal atau informasi kepada lawan 

bicara. 

26. ねね：人気のアニメだよ。 

Nene : ninki no anime da yo. 

Nene : anime yang terkenal itu lho. 

Analisis : berfungsi untuk memberitahu suatu hal atau informasi kepada lawan 

bicara. 

 

 

2% 

13% 

85% 

Makna partikel akhir yo 

dong 

lho 

tidak diterjemahkan 
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Makna partikel akhir yo “dong”. Berikut adalah contoh kalimat partikel akhir yo yang 

bermakna “dong”. 

27. 八神：はじめ照明貸してよ。 

Yagami : Hajime shoumei kashite yo. 

Yagami : Hajime, pinjam lampunya dong. 

Analisis : Yagami saat ingin meminjam lampu milik Hajime. 

 

Makna partikel akhir yo yang tidak bisa diterjemahkan. Hal ini dikarenakan partikel 

akhir yo pada kalimat tersebut digunakan sebagai penekanan di dalam kalimat tersebut sesuai 

fungsi penggunaannya. Berikut adalah contoh kalimatnya. 

28. 葉月：名前はもずくたまに連れて来るんだよ。 
Hazuki : namae wa mozuku tamani tsuretekurundayo.  

Hazuki : Namanya mozuku, terkadang saya membawanya. 

29. ねね：ああだってねねっち子供っぽいもんしょうがないよ。 

Nene : aa date nenecchi kodomoppoi mon shouganai yo. 

Nene : tapi Nene chan memang seperti anak-anak, jadi mau 

           bagaimana lagi, jangan salahkan mereka. 

 

SIMPULAN 

Partikel akhir memang sering digunakan oleh orang Jepang guna menunjukkan sikap 

pembicara terhadap pendengar atau terhadap suatu hal. Fungsi penggunaan partikel akhir ne 

adalah untuk mengonfirmasi suatu hal atau informasi kepada lawan bicara, meminta 

persetujuan kepada lawan bicara, menujukkan pujian atau perasaan kagum, memperhalus 

permintaan dan menunjukkan suatu tuntutan yang ringan atau pendapat. Fungsi penggunaan 

partikel akhir yo adalah untuk memberitahu suatu hal kepada lawan bicara, menandakan 

sebuah perintah atau permintaan, menunjukkan omelan atau menghina dan menunjukkan 

suatu pernyataan untuk memastikan. Makna partikel akhir ne adalah “ya” biasanya digunakan 

untuk mengonfirmasi suatu hal atau informasi kepada lawan bicara dan dapat digunakan 

untuk menunjukkan pujian, “kan” biasanya digunakan untuk memastikan kembali suatu hal 

kepada lawan bicara, dan yang tidak memiliki makna pasti tetap menunjukkan kesamaan 

informasi yang dimiliki pembicara maupun lawan bicara. Makna partikel akhir yo adalah 

“dong” digunakan untuk menandakan sebuah perintah atau permintaan, “lho” digunakan 

untuk memberitahu suatu hal atau informasi kepada lawan bicara, dan yang tidak memiliki 

makna pasti tetap menunjukkan penegasan dari apa yang diucap pembicara dan informasi 

hanya dimiliki oleh pembicara. 
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