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Penelitian ini mengkaji ideologi penerjemahan permainan kata (wordplay) dalam cerita anak

Alice's Adaentures inWonderland ke dalam bahasa Indonesia oleh tiga penerjemah. Karena ideologi
penerjemahan bisa dilacak dari teknik penerjemahan, penelitian ini juga bertujuan unfuk (1)

menganalisis teknik penerjemahan wordplay dalam Alice's Adaentures in Wonderlsnd ke dalam
bahasa Indonesia dan (2) menganalisis ideologi yang mendasari pengambilam keputusan oleh
para penerjemah. Kajian ini merupakan penelitian kualitatif deskriptif nonhipotesis. Strategi

yang digunakan ialah embedded case study. Sampel dalam penelitian dicuplik secara purposif.
Data dikumpulkan dengan teknik wawancara mendalam dan kajian dokumen. Teknik triangulasi
sumber dan triangulasi metode digunakan untuk menjamin validitas data. Untuk menganalisis

data, digunakan model analisis interaktif dari Miles dan Hubefman. Penelitian ini menghasilkan
dua temuan. Pertama, terdapatnya lima teknik penerjemahan wordplay yang diaplikasikan
oleh penerjemah: literal (71. %), wordplay-wordplay translation (18 %), kompensasi (6 "/"), editorial

technique (2,5 "/"), dan penghilangan (2,5 "/o). Kedua, proses pengambilan keputusan oleh para

penerjemah lazimnya lebih didominasi oleh ideologi foreignizing.

Kata kunci: ideologi, wordplay, teknik, children's literature, foreignizing, domesticating

Tttis researctr aims at exptoring the icteotogy f::i'::;: tndonesian translqtiott of zoordplays in Alice's

Adaentures in Wondeiland conducted by three translators. Since trsnslation ideology can be reflected in

the techniques of the translation, the specific objectioes of this research are 0) to analyze the techniques

of transferring the wordplays in Alice's from English to lndonesian, and (2) to analyze the ideology of

the trsnslation of the uordplays in questiort. This is a non-hypothetical descriptiae qunlitatiae research.

The strategy used is sn embedded case study. The sanryles of the research are drawn purposiaely, and the

dnta are collected in such techniques ss content analysis and in-depth interuiewing. Data and method

triangulation are used to confirm data aalidity of this study. To analyze the data, this research applies

Miles and Huberman's interactiue analysis model. This research bears two findings: (L) in the translating

of the wordplays the translators applied fiae techniques, i.e.litercrl translation (71%), wordplay'wordplay

translation (L8%), compensation (5'/"), editorial technique (2.5%), and deletion (2.5), and (2) the

domination of the foreignizing ideology in the process of decision making in the translation.

Key w o r d s: i de olo gy, w or dpl ay, chil dr en' s lit er atur e, fo r ei gnizin g, do m es ti c atin g
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1. Pendahuluan
Karya sastra anak (children's literature) saat

ini semakin digemari, tidak saja oleh anak-anak,
tetapi juga oleh orang dewasa. Karya ambivalen
yang dahulu terpinggirkan dalam khasanah
sastra dunia ini sekarang secara berangsur-
angsur mulai menemukan tempatnya. Jumlah
karya yang semakin banyak dan penggemar
yang semakin bervariasi menunfut perlunya
pengembangan dan penyebarluasan karya
sastra tersebut agar dapat memenuhi harapan
para pembacanya.

Salah satu upaya untuk menyebarluas-
kan karya satra anak ke pembaca internasi-
onal dapat dilakukan dengan menerjemahkan
karya-karya tersebut ke dalam bahasa lain di
berbagai belahan dunia. Upaya ini, dan upaya
terkait lainnya, terbukti telah membuat cerita-
cerita anak klasik seperti Cinderella, Pinnochio,
atau karya-karya klasik lainnya, maupun ceri-
ta-cerita populer seperti Harry Potter, Narnia,
hingga komik-komlk anime Jepang dan Korea
dikenal oleh banyak anak di dunia, termasuk
di Indonesia. Bahkant fang terjadi di Indone-
sia, karya sastra anak terjemahan telah mendo-
minasi karya sastra anak secara keseluruhan.
Dalam pandangan teori Polisistem, karya sas-
tra anak terjemahan telah menduduki posisi
sentral dalam polisistem sastra di Indonesia,
sementara karya sastra anak domestik berpo-
sisi periferal.

Saat ini diyakini bahwa proses penerje-
mahan bukanlah proses yang netral. Terdapat
aneka kecenderungan, pertimbangan, dan ke-
pentingan yang terlibat dalam proses penerje-
mahan. Kecenderungan, pertimbangary dan
kepentingan ini kemudian dibungkus dalam
terminologi'ideologi penerjemahan', yang pa-
da aktivitas operasionalnya tercermin dalam
teknik penerjemahan.

Penelitian ini mencoba mengungkap ideo-
logi dalam menerjemahkan karya sastra anak
dari bahasa Inggris ke dalam bahasa Indone-
sia. Jenis fenomena yang diteliti ialah wordplay,
yang dikenal memiliki tingkat kesulitan yang
tinggi dan sangat terbuka pada penerapan ide-
ologi penerjemahan dengan skala yang luas.

Mengingat bahwa ideologi penerjemahan
bisa dirunut dari teknik penerjemahan, butir
permasalahan dalam penelitian ini dapat diru-

muskan sebagai berikut.
1. Apa teknik penerjemahan yang digunakan

dalam menerjemahkan wordplay dalam
Alice's Adaentures in Wonderland daribahasa
Inggris ke dalam bahasa Indonesia?

2. Apa ideologi penerjemahan yang diguna-
kan dalam menerjemahkan wordplay dalam
Alice's Adaentures in Wonderland darib ahasa
Inggris ke dalam bahasa Indonesia?

Hasil penelitian ini diharapkan bisa mem-
beri manfaat, baik langsung maupun tak lang-
sung, untuk pengembangan dunia penerje-
mahan, khususnya penerjemahan karya sastra
anak di Indonesia. \

2. Teori

2.L. Wordplay dan Teknik Penerjemahannya

Wor dplay, atau permainan kata, adalah salah
satu teknik penulisan dengan kata-kata yang
digunakan justru dijadikan subjek dari karya
tersebut. Penulisan utordplay bertujuan untuk
menghibur atau untuk menghasilkan efek-efek
tertentu (Wikipedia). Dalam permainan kata,
bentuk dan struktur bahasa sama pentingnya
dengan ide yang dikomunikasikan. Wordplay
bisa muncul dalam beberapa jenis, antara lain
pun atat paronomosia, spooneris,7,, penamaan
suatu karakter dalam cerita.

Pun adalah permainan kata berupa
eksploitasi atas kata-kata yang berbeda, tetapi
memiliki bunyi yang sama atau kata-kata yang
sama, tetapi memiliki makna yang berbeda
(Balci, 2005: 8). Contoh permainan kata jenis
ini terdapat pada dialog antara pemuda Jawa
yang baru tiba di Jakarta dengan orang yang
ditemuinya di jalan (dalam m.ketawa.com).
Pemuda itu bertanya, "Maaf, saya orang baru
di Jakarta, baru datang dari ]awa ... apakah ini
TanahAbang?" Orang yang dia tanya kemudian
menjawab, "Oh, bukan ... ini bukan tanah aku,
sumpah! Aku juga baru datang dari Medan,
jadi aku juga tidak tahu tanah siapa ini..."

Sementara itu, spoonerisnl adalah transpo-
sisi bunyi konsonan atau vokal pada dua kata
atau lebih. Permainan kata jenis ini sering di-
peragakan oleh Asmuni, komedian Srimulaf
melalui penggunaan ungkapan hil yang mus-
tahal (dari hal yang mustahil', atau ungkapan
pelawak S Bagyo dalam bentuk, "Sedang enak-
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enak tidurin kok dibangunan" (dari "sedang dengan kompensasi, yaitu menerjemahkan
enak-enak tiduran kok dibangunin."). wordplay yang tidak dapat diterjemahkan de-

Jenis lain permainan kata ialah penamaan ngan wordplay yang penerjemah buat sendiri.
karakter dalam cerita. Wordplay jenis ini bisa Ketujuh, dengan peminjaman, yaitu menggu-
dijumpaipadanama-namasepertiNolnopituix, nakan wordplay apa adanya seperti yang ada
Chlanamlorotix, Ghemukphendix, Kemayus pada teks bahasa sumber. Kedelapan, dengan
yang merupakan terjemahan dari nama-nama penghilangan, yaitu mengabaikan wordplay
karakter dalam komik Asterix ke dalam bahasa dan tidak menerjemahkannya menjadi apa pun
Indonesia oleh Rahartati (www.apfi.pppsi. atau menghilangkannya begitu saja.
com/coden ce27 I oedas.ose2l -7.htm).

Sebagai fenomena linguistik, wordplay bisa
muncul dalam berbagai bentuk, yaitu homo-
nim, homofon, homograf, paronim, polisemi,
malapropisme, simile dan naming (Balci, 2005:
8 - 13 dan Schutte, 2007:2). Selain itu, menu-
rut Nakajima (2007), wordplay juga bisa berupa
re-petition (pengulangan kata), aliterasi (pengu-
langan konsonan), asonansi (pengulangan vo-
kal), dan permainan fungsi objek vs metaba-
hasa (There is a moon tonight: objek vs Moon is a
word of fotr letters: meta).

Selain dikategorikan dengan cara di atas,
wordplay juga bisa dikategorikan dengan me-
lihat ada (presence) atau tidak adanya (absence)

kata yang dimainkan dalam teks tersebut
(Perez, 1999: 20). Model yang pertama, yang
menghadirkan kata-kata yang dimainkan da-
lam teks yang sama, disebut permainan kata
horisontal. Hubungan antara kata-kata yang
dimainkan bersifat sintagmatik. Sementara,
permainan kata yang tidak menghadirkan sa-
lah satu kata yang dimainkan dalam teksnya,
disebut permainan kata vertikal. Relasi antar-
katanya bersif at paradigmatik.

Dalam hal penerjemahan wordplay, Dela-
bastita (1996), Gottlieb (1997), von Flotow (1997)
dan Lefeve re (1992) (dalam B alci (2005 : 20- 1 ) dan
Schutte (2007: 5)), menyatakan adanya bebe-
pa teknik. Pertama, menerjemahkan wordplay
dengan w or dpl ay. Kedua, menerjemahkan wor d-
play dengan peranti retoris, seperti pengulang-
an, rima, ironi dan sejenisnya. Ketiga, menerje-
mahkan secara situasional dengan memberi-
kan tambahan word picture atau frase yang
mendeskripsikan maksud dafi wordplay. Ke-
empat, menerjemahkan secara literal dengan
menerjemahkan kata-kata yang dimainkan
seperti apa adanya. Kelima, menerjemahkan
secara editorial technique, misal dengan membe-
rikan catatan kaki. Keenam, menerjemahkan

2.2. ldeologi Penerjemahan

Dikatakan oleh Hatim dan Mason (1997:
145) bahwa translating is not a neutral actit;ity.
Dengan kata lairy dalam penerjemahan ter-
dapat kecenderungan-kecenderungan. Bah-
kan, dalam bahasa Perancis terdapat metafora
yang menggambarkan penerjemahan sebagai
sesuatu yangbelles (cantik) dan infidEles (tidak
setia), yang kemudian memunculkan ungkap-
an les beles infid\les. Bahasa Perancis menem-
p atkan kata tr adu c t i o n (p enerlemahan) seb a gai
kata yang berjenis feminine yangr oleh Hatim
dan Mund4y (2004:104), dikatakan memiliki
untrustworthy nature.

Membahas lebih gamblang tentang ke-
cenderungan dalam penerjemahan, Venuti
mengajukan konsep tentang foreignizing dan
domesticating yang kemudian terkenal dengan
heading ideologi dalam penerjemahan (1995:17
- 28). Dua ideologi itu berpengaruh di dua level,
yaitu level makro (menentukan teks apa saja
yang perlu diterjemahkan) dan di level mikro
(menentukan strategi, metode atau teknik
yang digunakan dalam menerjemahkan). Pa-
da level mikro, foreignizing adaLah strategi
penerjemahan dengan penerjemah memper-
tahankan unsur-unsur teks bahasa sumber atau
berkecenderungan ke arah bahasa sumber (SL
emphasize). Dengan strategi ini, penerjemah,
"takes the target reader towards the source text,
highlits the identity of the source test -which makes

the ideological dominance of the targe:t culture
impossible", dan, "sends the reqder abroad". Stra-
tegi ini juga disebut target language approach
atau au thor - t o -r e ader app r o a ch.

Berbeda dengan foreignizing, domesticating
merupakan cara penerjemahan dengan me-
nyesuaikan unsur yang ada dalam teks bahasa
sumber dengan keadaan bahasa sasaran (TL
emphasize). Pada cara ini terjadi, " an ethnocentric
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reduction of the foreign text to target language cul-
tural aalues", dan, "bring the author back home" .

Penerjemah yang beraliran ini berpendapat
bahwa komponen esensial dari suatu karya
bukanlah sisi-sisi yang bersifat teknis, melain-
kan spiritnya. Strategi ini juga disebut target la-
n gu a ge appr o ach atau r e ader - to - author app r o ach,

Pemilihan ideologi tertentu oleh pener-
jemah akan mempengaruhi teknik yang pe-
nerjemah gunakan dalam menerjemahkan sua-
tu teks. Oleh karena itu, proses penerjemahary
ditilik dari ideologinya, bersifat top down. Pe-
nerjemah memiliki ideologi tertentu dan, saat
ia menerjemahkary ideologi itu menentukan
teknik yang ia aplikasikan. Proses tersebut bisa
terlihat dalam gambar berikut.

Tolt tlou'tr SL emphasize TL cmphnsizc

Ideologi

Teknik

Gambar 1 : Alur Aplikasi Ideologi - Teknik
Penerjemahan

Pada gambar tampak bahwa arah proses
berasal dari atas ke bawah. Penerjemah menga-
nut ideologi tertentu dan selanjutnya ideologi
tersebut menentukan pilihan teknik pener-
jemahan yang ia aplikasikan. Seorang pener-
jemah yang menganut ideologi domesticating,
misal-nya, cenderung akan menggunakan tek-
nik penerjemahan yang berkisar pada teknik
wordplay - wordplay translation, penghilangan,
peranti retoris, kompensasi, situasional, atau
editorial technique, Sementara, mereka yang fo-
reignized akan menggunakan teknik literal dan
peminj ama n (b or r out in g) .

Jika proses penerjemahan, dalam kaitannya
dengan ideologi, bersifat top down, analisis
atas ideologi penerjemahan bersifat bottom
up. Unbtk mengetahui ideologi yang dianut
oleh seorang penerjemah, analis perlu melihat
dari level paling dasar (teknik), kemudian
ke level yang lebih tinggi hingga ke ideologi.
Hasil lacakan itu akan memberikan gambaran
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tentang ideologi yang dianut oleh penerjemah.

3. Metode Penelitian
Penelitian ini merupakan penelitian

kualitatif yang mengkaji ideologi penerjemahan
wordplay dalam tiga novel terjemahan Alice's
Adaenture in Wonderlsnd karya Charles
Ludwidge Dodgson yang lebih dikenal dengan
Lewis Carroll, yaituElisa diNegeri Ajaib (disebut
penerjemah 1), Ali ce in Won derl arzd (penerjemah
2), dan Petualangan Alice; Alice di Negeri Ajaib
dan Alice Menembus Cermin (penerjemah 3).
Sampel penelitian ini dicuplik dengan teknik
purposif. \

Data dalam penelitian ini berupa rnordplay
yang terdapat dalam novel Alice's Adaentures
in Wonderland dan terjemahannya dalam tiga
novel yang telah disebutkan di atas. Salah satu
contoh wordplay dalam novel itu ialah

The master u)as an old Turtle - zoe used to csll
him Tortoise -

"\My did,you call him Tortoise, if he wasn't
one? " Alice asked.

"We called him Tortoise because he tought
us," said the MockTurtle angrily: "really you are

aery dull!"

(Alice's Adaentures in Wondeiland, hal.1,12)

Dalam dialog antara Alice dan the

Mock Turtle tersebut, tampak bahwa Alice
merasa heran karena Mock Turtle dan kawan-
kawannya memanggil turtle ('kura-kura')
dengan panggilan tortoise ('penyu'). Mock
Turtle menjelaskan bahwa mereka memangil
turtle dengan panggilan tortoise karena kura-
kura tersebut tought us (yang artinya 'mengajar
kami'). Permainan kata ini terlihat sangat alami
dalam bahasa Inggris mengingat tortoise dan
tought us berelasi secara homofonis karena
keduanya diucapkan dengan bunyi yang sama

l't:i.tasl.
Data lanjutan dari penelitian ini adalah

terjemahan wordplay oleh ketiga penerjemah.
Peneliti menganalisis terjemahan untuk me-
ngetahui teknik terjemahan yang digunakan.
Dari analisis teknik terjemahan ini, kemudian
bisa diketahui kecenderungan penggunaan
ideologi oleh penerjemah dalam proses pe-
ngambilan keputusannya.

2077

Domesticating

Wofiplatl-wp

Peranti retoris

Kompensasi

Situasional

Editorial technique



Data dikumpulkan dengan teknik wa-
wancara mendalam dan kajian dokumen.
Untuk menjamin validitas dat4 penelitian ini
menggunakan teknik triangulasi sumber dan
triangulasi metode. Analisis data dilakukan
dengan menggunakan analisis interaktif dari
Miles dan Huberman (1984:20).

3. Hasil Penelitian dan Pembahasan
3.1Hasil Penelitian

3.1.L Teknik Penerjem ahan Wordplay

Analisis pada penelitian ini menunjukkan
bahwa ada lima teknik penerjemahan wordplay
yang diaplikasikan oleh para penerjemah, yaitu
teknik menerjemahkan w or dplay secar a literal,
menerjemahkan wordplay dengan wordplay,

menerj emahkan w or dpl ay dengan kompensasi,
menerjemahkan wordplay dengan teknik edi-
torial, dan menerjemahkan wordplay dengan
teknik penghilangan.

3.1.1.1Menerjemahkan Worilplay dengan
Teknik Literal

Teknik pertama yang digunakan oleh
para penerjemah adalah teknik penerjemahan
literal. Dengan teknik ini, penerjemah menga-
lihbahasakan unit dengan mendasarkan pada
makna literalnya. Contoh penggunaan teknik
ini terlihat pada penerjemahan permainan kata
The Antipathies, Do iats eat bats? - Do bats eat

cats?, d.an Curiouser ! crriousu oleh para pener-
jemah berikut.

No.Urut
Data

Bahasa sumber Terjemahan Terjemahan

003

Presently she began again,
'l wonder if I shall fall right
through the earth. How
funny it'll seem to come out
among people that walk with
their heads downwards! The
Antipathies, I think -'
(Halaman 14)

Saat itu dia mulai berpikir
lagi. "Hmm... Apakah aku
akan jatuh menembus bumi ?!

Pasti akan lucu sekali jika aku
keluar di antara orang-orang
yang berjalan dengan kepala
di bawah! Para Antipatis
kukira -

(Peneriemah 2, hal. 6)

Sekarang ia mulai lagi.
"Bagaimana bila aku terus
jatuh dan menembus
bumi! Betapa lucunya
bila aku bertemu dengan
orang-orang yang berjalan
dengan kepala ke bawah!
Mungkin orang-orang
antipatis"
(Peneriemah 3, Hal. 6)

004

Do cats eat bats ?

Do bats eat cats ?

(Hal. 14)

Apakah kucing makan
kelelawar ?

Apakah kelelawar makan
kucing ?

(Penerjemah 1, hal. 7)

Apakah kucing makan
kelelawar ?

Apakah kelelawar makan
kucing ?

(Penerjemah2, hal.7)

010

Curiouser and curiouser
!' cried Alice (she u)as so

much surprised, that for
the monrent slrc quite forgot
how to speak good English).

(Halaman 21)

"Aku super penasaran!"
teriak Alice (dia sangat
terkejut karena melupakan
cara berbahasa Inggris untuk
sesaat).

(Penerjemah 2, hal. 1.4)

"Penasaran, penasaran! "
teriak Alice (ia begitu
terkejut sehingga untuk
sesaat ia lupa bagaimana
berbicara dalam bahasa
yang baik dan benar).

(Peneriemah 3, hal.13)

Pada data nomor urut 003 terdapat
permainan kata bersifat malapropism.
Kata The Antipathies berhubungan secara
paradigmatis dengan kata The Antiphodes
karena saat mengatakan The Antipathies, kata
yang sebenarnya dimaksud oleh Alice ialah

The Antiphodes, yang artinya 'belahan dunia
Iain'. Saat menyebut kata itu, Alice sedang
terjerumus masuk ke lubang kelinci dan
turun hingga sangat dalam. Alice berpikir ia
akan menembus bumi dan muncul di belahan
bumi lain, yang letaknya jauh di bawah sana.
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Karena mengalami disorientasi, Alice salah
mengucapkan The Antiphodes dengan The
Antipathies,

Sementara ifu, teks Do cats ent bats? Do bats
eat csts? membawa permainan kata paronimis
dengan cara penerjemah mengeksploitasi bunyi
latsl padakata cqts danbats. Bunyi yang sama
ini membuat kalimat memiliki rima meskipun
posisi subjek dan objek kalimat ditukar.

Senada dengan data nomor 3, permainan
kata bersifat malapropism juga terjadi pada
teks Curiouser curiouser. Pada kasus ini, Alice
lupa penggunaan aturan tata bahasa Inggris.
Aturan gramatika tipe komparatif (fast-faster,
cleoer-cleuerer), yang berlaku unfuk ajektiva
tertentu, oleh Alice diaplikasikan pada kata
curious yang tidak termasuk dalam cakupan
komparatif berakhiran -er. Latar belakang yang
berupa aturan gramatika itu terbaca melalui
tambahan penjelasan penyebab yang diberikan
oleh Carroll dalam tanda kurung (she was so
rttuch surprised, that for the moment she quite forgot
how to spenk good English). Alice lupa bagaimana
menggLlnakan bahasa Inggris yang baik.

Ketiga permainan kata di atas dialihbaha-
sakan dengan cara literal oleh para penerjemah.
Kata cats diterjemahkan menjadi 'kucing' dan

kata bats menjadi 'kelelawar'. Frasa The Anti-
phaties diterjemahkan menjadi'Para Antipatis,
oleh penerjemah 2 dan menjadi brang-orang
antipati'oleh penerjemah 3. Kata curiouser di-
alihbahasakan oleh penerjemah 2 menjadi,su-
per penasaran'dan oleh penerjemah 3 menjadi
'Penasarary penasaran'. Pada penerjemahan cu-
riouser ini, para penerjemah juga mengalihba-
hasakan penjelasan yang berada dalam tanda
kurung. Penerjemah 2 mengalihbahasakan apa
adanya dan penerjemah 3 menerjemahkannya
dengan sedikit modifikasi.

Dalam penelitian ini, teknik menerjemah-
kan usordplay secaraliferal menjadi teknik yang
paling banyak digundkan. Sebanyak ZI % (I49
kasus) permainan kata dalam novel ini diter-
jemahkan dengan teknik literal.

3.LJl,.2Menerjemahkan Wordplay dengan
Wordplay

Teknik kedua yang digunakan ialah
menerjemahkan wordplay dengan wordplay.
Dengan teknik ini, penerjemah mempertahan-
kan permainan kata yang ada pada teks bahasa
sumber. Contoh teknik ini dapat dilihat pada
penerjemahan tale-tail, lesson - lessen dan por-
poise - purpose oleh penerjemah 3 berikut.

No. Urut
Data Bahasa sumber Tererjemahan

016

'You promised to tell me your history,
you know ?' said Alice 'and athy it is
you hate - C and D' she added in a
whisper half afraid that it roould be
offended again.

'Mine is a long and a sad tale' said
the Mouse, turning to Alice, and
sighing

'It is along tail, certainly', said
Alice,looking doun with wonder qt
the Mouse's tail; 'but why do you
call it sad ?'

(Halaman 36)

"Kamu sudah berjanji untuk menceritakan
sejarah dirimu kepadaku, bukankah demikian,"
kata Alice, "dan mengapa kamu membenci K dan
A," bisiknya, setengahnya takut menyinggung
kembali perasaan si Tikus.

"Ceritaku berbuntut panjang dan
menyedihkan!" kata si Tikus, berpaling kearah
Alice dan menghela nafas.

"Buntutmu memang panjang sudah pasti itu,"
kata Alice sambil melihat ke arah ekor si Tikus
dengan bingung, "tetapi mengapa kamu bilang
menyedihkan?"

(Peneriemah3,hal.27\
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060

'Andhow many hours a day did you
do the lesson ?' said Alice, in a hurry
to change to change the subject.

'Ten hours the first day, ' said the
Mock Turtle: 'nine the next and so

on.'

'What a curious plan!' exclaimed
Alice,

'That's the reason they're called
lessotts, the Gryphon remarked : '
because they lessen from day to
doy'

This was quite a new idea to Alice,
and she thought it ooer a little before
she made her next remark. 'Then
the eleaenth day must haae been a

holiday?'

(Halaman 116)

"Dan berapa jam per hari kamu belajar?" tanya
Alice yang dengan cepat mengganti pokok
pembicaraan.

"Hari pertama sepuluh jam" ujar si Kura-Kura
Tiruan,"lalu Sembilan jam hari berikutnya, dan
seterusnya."

"Wah jadwal yang menarik!" seru Alice.

"Itulah mengapa mereka menyebutnya
pelajaran," seru si Gryphon, "karena pelan-pelan
jadi berkurang."

Hal ini merupakan ide yhng cukup baru bagi
Alice, dan ia memikirkahnya sejenak sebelum
membuat komentar selanjutnya. "Jika demikian,
hari kesebelas seharusnya merupakan hari
libur?"
(Peneriemah 3, hal 102)

065

'They were obliged to haae him with
them,' the Mock Turtle said; 'no wise

fish would go anywhere without a

porpoise.'

'Wouldn't it really?' said Alice in a

tone of great surprise.

'Of course not,' said the Mock Turtle:
'why, if afish came to me, and told me
he was going a journey, I should say
"With what porpoise? "'
'Do you mean "purpose"?' said
Alice.

(Halaman 122)

"Mereka wajib menerima pesut bersama
mereka," kata si Kura-Kura Tiruan, "ikan bijak
mana pun tidak akan pergi ke mana-mana tanpa
pesut."

"Begitukan?" khtaAlice dengan nada sangat
terkejut.

"Tentu saja tidak," kata si Kura-Kura Tiruan,
"jika seekor ikan datang padaku dan mengatakan
bahwa ia akan melakukan perjalanary aku akan
berkata'Dengan pesut apa?"'

'Apakah artinya'dengan maksud apa?" kata
Alice.

(Peneriemah 3, hal. 111)

Data nomor 016 mengandung permainan
kata homofonis antara tale'kisah'dengan tail
'ekor'. Kedua kata ini diucapkan dengan cara
yang sama /teili. Bunyi lterU yang dimaksud
ole}r the Mouse ialah kata tale, namun Alice
menangkapnya sebagai tail. Oleh karena itu,
ketika the Mouse mengatakatt'a sad tale' (yang
dipahami Alice 'a sad tail'), Alice merasa
heran dan berujar 'but ruhy do you call it sad?'.
Penerjemah 3 menerjemahkan ' mine is a long and
a sad tale'menjadi 'ceritaku berbuntut panjang
dan menyedihkan'.

Permainan homofoni juga terlihat pada
data nomor 060, yaitu antara kata lesson (yang
artinya 'pelajaran') dan lessen (yang artinya
'berkurang'). Kata lesson dan lessen diucapkan
dengan cara yang sama, yaitu ['lesn]. Pengu-

capan yang sama ini digunakan oleh penulis
sebagai dasar permainan kata tersebut. Oleh
penerjemah 3 kata lesson dialihbahasakan men-
jadi 'pelajaran' dan they lessen from day to day

menjadi'pelan-pelan berkurang'. Terdapat un-
sur bunyi dalam'pelajaran'yang mirip dengan
'pelan-pelan menjadi berkurang'.

Contoh lain teknik ini terdapat pada pe-
nerjemahan permainan paronimi s kata'p orp o ise,

purpose - pesut, maksud, juga oleh penerjemah
3. Kata porpoise danpurpose diucapkan dengan
cara yang hampir sama, porpoise diucapkan
dengan [ps:pas] dan purpose diucapkan de-
ngan [ps:pas]. Oleh penerjemah 3, kata porpoise
diterjemahkan menjadi'pesut' dan kata purp ose

diterjemahkan menjadi'maksud'. Pemilih-
an makna 'pesut' (sebagai padanan 'lumba-
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lumba') untuk kata porpoise memungkinkan
penerjemah merelasikan kata yang dimainkan
tersebut. Kata 'pesut' dan 'maksud'memiliki
pengucapan dengan bunyi akhir yang hampir
sama /ot/.

Penerjemahan dengan teknik ini diapli-
kasikan sebanyak 18 % (38 kasus) dari seluruh
permainan kata yang ada dalam Alice's Adaen-
tures inWonderland oleh ketiga penerjemah.

Data nomor 027 menggambarkan per-
mainan paronimis antara katapig 'babi' dan fig
'buah ara'. Kedua kata itu diucapkan dengan
bunyi akhir yang sama. Penerjemah L menga-
lihbahasakan pig menjadi 'celeng' dan, untuk

3.1.1.3 Menerjemahkan Worilplay dengan
Teknik Kompensasi

Menerjemahkan wordplay dengan kom-
pensasi diaplikasikan dengan cara penerjemah
membuat wordplay sendiri. Berikut beberapa
contoh terjemahan dengan teknik kompensasi.

menghasilkan efek bunyi yang sama dengan
teks bahasa sumbernya, ia menerjemahkan
kata fig menjad i' geleng'. Kata' geleng' memang
dijumpai dalam bahasa Indonesia, namun kata
ini bukan merupakan arti literal darikatafig.

No. Urul
Data Bahasa sumber Terjemahan

027

As she said this, she looked up, and there
uas the Cat again, sitting on a branch oJ

a tree.

'Dis you say a pig, or fig?' said the Cat.

'I said pig,' replied Alice; 'and I wish you
wouldn't keep appearing and aanishing so
suddenly; you make one quite gidtly.'

(Halaman 78)

Dan sementara itu dia menengok ke atas. Di situ
kucing Chesire sudah ada lagi, duduk di cabang
pohon. \

'Apakah tadi kau sebut celeng atau geleng?" ujar
kucing.

"Saya katakan celeng," jawab Elisa. "Dan saya
harap kau tidak muncul atau menghilang tiba-
tiba. Kau membuat orang jadi bergidik."
(Peneriemah 1, halaman 70)

047 dan
048

'I couldn't ffird to learn it,' said the Mock
Turtle with a sigh. 'I only took the regular
coLtrse.'

'tNhat uns tlmt?' inquired Alice.

'Reeling and Withing, of course, to
begin zoith,' the MockTurtle replied; 'and
the dffirent branches of Arithmetic -
Ambition, Distruction, oglification and
Derition'

(Halaman 115)

'Aku tidak sanggup mempelajari ekstrakurikuler
itu," desah si Kura-kura Tiruan. 'Aku hanya
mengambil kelas regular."

"Kelas apa sajakah itu?" selidik Alice.

"Pertama-tama, tentu saja ada pelajaran Memfaca
dan Menufis," jawab si Kura-kura Tiruan. "Lalu
ada beberapa jurusan dari Aritmatika -Ambisi,
Gangguary Memperjelek, dan Ejekan."

(Penerjemah 2, hal. 1,32)

055

Alice did not feel encouraged to ask any
more questions about it, so she turned to
the Mock Turtle, and said 'And uthat else
had you to learn?'

'Well, therewas Mystery,' the MockTurtle
replied, counting off the subjects on the

flappers, '-Mystery, ancient and modern,
utith Seaography: then Drau.tling - the
Drauling-tnaster was an old conger-eel,
that used to come once a weeh he taught
us Drawling, Stretclring, and Fainting in
Coils.'

(Halaman 1.15)

Alice tidak merasa terdorong untuk menanyakan
lebih banyak pertanyaan lagi tentang hal itu, maka
ia berdalih pada si Kura-Kura Tiruan dan berkata,
"Apalagi yang kau pelajari?"

'Ada pelajaran Misteri i' iawab si Kura-Kura
Tiruan, menghitung mata pelajaran dengan
sirip sayapnya, " ...misteri kuno dan modern
dengan Kelautan, terus ada pelajaran Meniabar.
Guru menjabar adalah seekor belut laut raksasa
tua yang biasanya datang sekali seminggu. Ia
mengajarkan kami Menjabar, Menangkis, dan

(Peneriemah 3, hal 102)

L24 Widyapanua, Volume 39, Nomor 2, Desember 2011



Cara yang agak berbeda digunakan oleh
penerjemah 2 saat mengalihbahasakan kata
reeling dan writhing, seperti yang terlihat pada
data nomor 047 dan 048. Dalam bahasa Ing-
gris, kata reeling dan writhireg berelasi secara
paradigmatik dengan kata reading dan writing.
Untuk menghasilkan efek yang sama, pener-
jemah 2 mengalihkan kedua kata itu menjadi
'memfaca' dan'menufis'. Kata'memfaca' dan
'menufis', secara paradigmatik berhubungan
dengan kata 'membaca' dan'menulis', meski
kedua kata ini tidak dijumpai dalam kamus ba-
hasa Indonesia.

Data nomor 055 juga mengindikasikan
penerjemahan kompensasi. Kata drawling yang
berelasi dengan drawing dialihbahasakan oleh
penerjemah 3 menjadi'menjabar', yang berelasi
dengan kata'menggambar'.

Menerjemahkan permainan kata dengan
teknik kompensasi menduduki urutan ketiga
terbanyak yang digunakan oleh para pener-
jemah. Analisis data menunjukkan bahwa se-
banyak 6 % (71, kasus) permainan kata dalam
novel ini diterjemahkan dengan teknik kom-
pensasi.

3|1,."1..4Menerjemahkan Wordplay dengan
Teknik Editorial

Menerjemahkan dengan teknik editorial
dilakukan dengan memberikan catatan tam-
bahan baik dalam bentuk catatan kaki mau-
pun penjelasan yarig lain pada teks bahasa
sasaran untuk m6njembatani pemahaman.
Contoh teknik ini terlihat pada penerjemahan
permainan kata axis - axes dan mine oleh pe-
nerjemah 2, serta nama Tikus Muscardinus
oleh penerjemah 3.

No. Urut
Data Bahasa sumber Terjemahan

025

'Just think of zuhat work it would make
with the day and night! You see the
earth takes twenty-four hours to turn
round on its axis -'
'Taking of axes, said the Duchess, 'chop
off her head!'

(Halaman 71)

"Cobabayangkan akibatnya pada siang dan
malam! Kau tahu, bumi memerlukan wakfu
dua puluh empat jam untuk berputar pada
porosnya -"
"Omong-omong soal kapak" kata sang
Duchess, penggal kepalanya!"

(Peneriemah 2, hal 7 6\
Catatan kaki dalam terjemahan bahasa Indonesia :

1. Poros dalam bahasa Inggris adalah axis.

2. Kapak dalam bahasa Inggris adalah axe,bentukjamaknya adalah sxes. Axis dan axes
terdengar mirip. Maksud Alice mengatakan aris. Sementara sang Ratu berpikir Alice
mengucapkan axes.

045

'Only mustard isn't a bird,' Alice
remarked.

'Right, as usltal,' said the Duchess:
'what a clear way you haae of putting
things!'

'lt's a nineral, I tlink,' said Alice.

'Of course it is,' said the Duchess, who
seemed ready to agree that Alice said;
'there's a large mustard-mine near
here. And the moral of that is - "The
more there is of miie, the less there
is ofyours.

(Halaman 108)

"Tapi mustmd kan bukan seekor burung," kata
Alice.

"Kau betul, seperti biasanya," sahut Duchess.
"Sungguh jernih sekali caramu menempatkan
segala hal!"

"Menurutku mustard termasuk mineral," sahut
Alice.

"Tentu sa)a," kata Duchess yang sepertinya
selalu saja setuju dengan kata-kata Alice.

"Di dekat sini ada tambang mustardyang
besar. Dan nilai moralnya adalah -'semakin
banyak milikku, semakin sedikit milikmu."
(Peneriemah 2, hal. 133)

Catatan kaki dalam terjemahan bahasa Indonesia :

Kata'tambang'dalam bahasa Inggris adalah mine, yangjuga bisa berarti'milikku'
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077

There was a table set out under a tree
in front of the house, and the March
Hare, and the Hatter were haaing tea
at it; a Dormouse was sitting between
them, fast a sleep, and the other two
were using them as a cusion, resting
their elbow on it, and talking oaer its
head.

(Halaman 80)

Ada sebuah meja yang disiapkan di bawah
sebuah pohon di depan rumah itu dan si
Terwelu Maret serta si Tukang Topi sedang
minum teh di situ. Seekor Tikus Muskardinus*
sedang duduk di antara mereka dan tertidur
lelap, sementara yang lainnya sedang
menggunakan tubuh si tikus sebagai bantalan
kursi, sambil meletakkan siku-siku mereka di
atasnya dan berbicara di atas kepalanya.

(Peneriemah 3, hal. 69)

Catatan kaki dalam terjemahan bahasa Indonesia :

Tikus Muscardinus atau Dormouse adalah hewan pengerat yang istimewa karena memiliki masa
hibernasi yang sangat panjang (bisa selama enam bulan atau lebih) dalam satu tahun. Oleh
karena itu, sifat tikus Muscardinus yang ditampilkan dalam kisah ini Adalah pengantuk dan
oenidur-oeneriemah. 

r t \ '

Pada terjemahan di atas, penerjemah beru-
paya memberi tahu kepada pembaca melalui
catatan kaki pada halaman yang sama bahwa
dalam teks terdapat permainan kata yang
membuat hubungan antara ujaran pertama dan
kedua menjadi logis. Tanpa penjelasan ini, ung-
kapan-ungkapan tersebut terlihat tidak relevan
dan sulit dipahami.

3.1.1.5Menerjemahkan Wordplay dengan
Teknik Penghilangan

Teknik terakhir yang digunakan oleh
penerjemah ialah deletion atau penghilangan.
Teknik ini terlihat pada terjemahan permainan
kata oleh penerjemah 1 berikut.

No. Urut
Data Bahasa sumber Terjemahan

035

'You can draw water out or a znater -well,'
said the Hatter; 'so I should think you
could draus treacle out of a treacle-well-eh
stupid?'

'But there were in tlte well.' Alice said to
the Dormouse, not choosing to notice this
last remark.

'Of course they were,' said the Dornnuse;
'-zoell in,'

(Halaman 89)

"Kau bisa menimba air dari perigi air,"
ujar Pembuat topi. "Jadi saya pikir kau
bisa menimba lumut dari perigi lumut.
Bukan begitu, tolol ?"

"Tapimereka berada di dasar sumur
itu," ujar Elisa. Sama sekali ia tidak
menghiraukan ucapan tupai yang paling
akhir.

"Tentu saja." Ujar tupai.

(Tidak diterjemahkan)
(Peneriemah 1, hal. 82)

063
dan
064

'Boots and shoes under the sea,' the
Gryphon wetft on in a deep rJoice, 'are
done with whiting. Now you know,'

' ....Now you know'

'And zohat are they made of?' Alice asked

in a tone of great curiousity,

'Soles and eels, of course,' The Gryphon
replied rather impatiently: 'any shrimp
could haae told you that.'

(Halaman 122)

"Nah, sepatu-sepatu dalam laut disemir
dengan pemutih. Dan kau tahu, whiting
berarti juga pemutih, bukan?"

Tidak diterjemahkan

(Penerjemah 1, hal 117)
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Data nomor 035 memuat permainan kata
homonimis dengan kasus penggunaan kata
well sebagai nomina yang berarti 'sumur' dan
sebagai adverbia yang berarti 'baik-baik saja'.
Sementara itu, dengan model yang berbeda,
data nomor 063 dan 064 menyajikan permainan
kata soles dan eels. Kata-kata ini menjadi
jawaban atas pertanyaan Alice 'And what are

they nmde o/ (terbuat dari apa sepatu dan boot
itu)?'. Kata soles bisa bermakna'alas sepatu'tapi
juga bisa mengacu pada sejenis ikan (bahasan
percakapan mereka adalah dunia bawah
laut - peneliti). Sementara kata eels yang bisa
bermakna'belut' berelasi secara paradigmatik
dengan heels'hak sepatu'.

Oleh penerjemah 1, permainan kata itu ti-
dak diterjemahkan. Bahkan, untuk data nomor
063 dan 064, bagian lain yang menjadi co-text-
nya juga dihilangkan dari teks bahasa sasaran.

Dua teknik terakhir untuk menerjemahkan
wordplay (teknik editorial dan penghilangan)
paling sedikit diaplikasikan oleh penerjemah.
Teknik editorial dan penghilangan digunakan
untuk menerjemahkan 2,5 % (5 kasus) dari
seluruh permainan kata yang ada dalam novel
ini.

3.1.2 ldeologi Penerjemahan Wordplay

Kecenderungan pemilihan teknik pener-
jemahan di atas mengindikasikan ideologi
yang dianut oleh para penerjemah saat me-
ngalihbahasakan wordplay dalam cerita Alice's
Adoentures in Wonderland. Seltmlah 71, "/" ter-
jemahan dilakukan dengan teknik yang berori-
entasi pada bahasa sumber dan sisanya dengan
teknik yang berorientasi pada bahasa sumber.
Mengikuti klasifikasi seperti yang terlihat pada
Gambar 1, dominasi teknik itu mengindikasi-
kan bahwa ideologi foriegnizing merupakan
ideologi yang dianut oleh para penerjemah.

3.2 Pembahasan

3.2.1 Teknik Penerj emahan

Hasil penelitian ini memperlihatkan bah-
wa dalam menerjemahkan wordplay para pe-
nerjemah menggunakan teknik yang bervaria-
si, baik yang bersilat TL emphasize maupun SL

emphasize. Penggunaan teknik yang berkecen-
derungan pada bahasa sumber, meski hanya
dengan teknik literal, lebih dominan. Teknik

itu digunakan di 71 "/o terjemahan zoordplay.

Sebaliknya, empat teknik yang berorientasi ke
bahasa sasaran hanya digunakan dalam 29 "/o

terjemahan.
Mengingat bahwa penerjemah an zoor dplay

selalu memuat paling tidak dua elemery yaitu
makna literal kata-kata yang diterjemahkan
dan permainan kata itu sendiri, pilihan akan
sebuah teknik dapat membawa konsekuensi.
Penerjemahan literal, misalnya, dalam beberapa
kasus, memang tidak membawa dampak pada
pemahaman pembaca. Namury penerjemahan
itu sering membawa konsekuensi pada hilang-
nya aspek permainah katanya.

Teknik literal pAda penerjemahan curiouser

- curiouser bisa menjadi contoh. Dalam hal
makna literal, terjemahan ini tidak bermasalah,
curious memang bermakna 'penasaran'. Dalam
hal pemahaman, pembaca bisa langsung me-
mahami teks dan konteks dengan benar kare-
na teks terasa wajar dan alamiah. Keakuratan,
keterbacaan dan keberterimaan terjemahan
tersebut bisa dipertanggungjawabkan. Namun,
aspek perniainan kata pada teks tersebut tidak
terasakan. Permainan kata yang bersifat mala-
propism itu tidak tercakup dalam terjemahan-
nya. Aturan gramatika yang dieksploitasi seba-
gai dasar permainan kata curiouser - curiouser
tidak terasakan dalam Aku super penasaran'
dan 'Penasaran/ penasaran'. Terjemahan atas
tambahan dalam tanda kurung, yang dalam teks
bahasa sumbernya meneguhkan permainan
kata itu, juga tidak dapat mengungkapkan efek
permainan katanya.

Teknik berorientasi pada bahasa sasaran
yang paling dominan ialah teknik kompensasi.
Dengan teknik ini, aspek permainan kata
memang terpelihara tetapi bisa memunculkan
konsekuensi lain seperti terlihat pada pener-
jemahan pi7 - rtS Dengan memaknai pi7
menjadi 'celeng' dan lg menjadi 'geleng',
penerjemahan berhasil dalam hal rrrembawa
permainan kata. Akan tetapi, akibat bawaannya
ialah ketaksetiaan makna karena geleng bukan
arti yang setia dari fg.

Editorial technique, yaitu pemberian catat-
an kaki pada terjemahan atau penjelasan yang
lain, memang menjadi salah satu upaya me-
mecahkan masalah penerjemahan. Namun,
kecuali untuk menjelaskan informasi budaya
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yang ada dalam bahasa sumber, yang tidak
dijumpai dalam bahasa sasaran, penggunaan
editorial technique disarankan oleh banyak
ahli untuk sebisa mungkin dihindari, apala-
gi pada teks-teks untuk anak (Mas,1999:79).
Keberaclaan catatan kaki dan sejenisnya pada
teks untuk anak akan mengganggu dan menu-
runkan tingkat keterbacaan teks tersebut. Hal
yang sama berlaku untuk teknik penghilangan
(deletion) mengingat, dengan teknik ini, makna
literal dan permainan kata dari wordplay tidak
terungkapkan.

Bentuk penerjemahan zoordplay paling
ideal ialah penerjemahan yang bisa rnencakup
dua elemen dalam wordplay, yaitu makna
dan permainan katanya. Salah satu teknik
yang memungkinkan ialah penerjemahan
wordplay menjadi wordplay. Penerjemahan kata
porpoise, purpose menjadi 'pesut, maksud' oleh
penerjemah 3 bisa dijadikan contoh. Penerjemah
memilih kata'pesut' untuk mengganti'lumba-
lumba' sebagai terjemahan porpoise. Pilihan
kata ini memungkinkan terjadinya permainan
sintagmatis antara 'pesut' dengan 'maksud'.
Dengan cara itu, terjemahan mampu mencakup
dua elemen, yaitu makna dan nilai permainan
kata.

Meski dipandang ideal, penerjemahan
zo or dplay - a or dplay (y ang bisa mengungkapkan
dua elemen sekaligus) tidak mudah. Hal ini
dikarenakan masing-masing bahasa di dunia
memiliki sistem yang berbeda-beda.

3.2.2 Ideologi Penerjemahan

Ideologi penerjemah an foreignizing tampak
mendominasi proses pengambilan keputusan
para penerjemah. Sebagian besar penerjemahan
dilakukan dengan teknik yang berorientasi ke
arah bahasa sumber. Skala prioritas tertinggi
aktivitas penerjemahan berada pada kesetiaan
teks bahasa sasaran kepada teks bahasa sumber.
Hal ini mengindikasikan kuatnya pengaruh
pandangan equiaalence-based translation theory,
yang menjadikan kesepadanan sebagai acuan
penerjemahan, dibandi ngkan function-b ased theo-

ry yangmenganggap fungsi sebagai acuan-nya.
Dalam pandangan penerjemahan berba-

sis kesepadanary tujuan utama penerjemahan
ialah tercapainya derajat kesepadan an (equiaa-
lence) yang sedekat mungkin, baik kesepadan-

an formal maupun kesepadanan dinamis. Pa-
rameter benar - salah penerjemahan adalah
seberapa sepadan teks bahasa sasaran diban-
dingkan teks bahasa sumber.

Hal yang berbeda diungkapkan oleh
teori yang berbasis fungsi. Menurut teori ini,
tujuan utama penerjemahan adalah adequacy.
Parameter benar * salah penerjemahan adalah
seberapa mampu terjemahan mencapai tujuan
dari dilakukannya penerjemahan. Terjemahan
yang mencapai tujuan penerjemahan dise-
but terjemahan fungsional. Nord (2010) me-
ngatakan,

"A traflslotion thqt d,chieues the intended purpose

nny be called functioanal. Futtctionality means

tlut a text (in this cqse translotion) 'wsyfts' fs7 iSg

receiaer in a particulnr conmrunicatioe situation
in the way the setder want it to work. lf the

purpose is information, the text should offer this
in form comprehensible to the audience, if the

purpose is to amuse, then the text should actually
make its reqders laugh or at least sruile."

Teori fungsional menganggap penerje-
mahan sebagai suatu aktivitas menulis ulang
(rewriting). Penerjemah sebagai co-nuthor (Yer-
meer/ 2007: 48). Ketika hendak mengalihba-
hasakan suatu teks, penerjemah harus terlebih
dahulu mengidentifikasi pembaca sasaran-
nya dan tujuan teks tersebut diterjemahkan.
Hasil identifikasi ini akan memandu pener-
jemah dalam mengalihbahasakan teks demi
diperolehnya teks dalam bahasa sasaran yang
bersifat fungsional.

Dominasi teknik yang mengarah pada
ideologi foreignizing semakin meneguhkan
klaim teori polisistem yang mengatakan bahwa
di negara-negara yang status sastra anak
terjemahannya lebih dominan daripada sastra
domestiknya, penerjemahan cenderung bersif at

foreignizing. Penerjemah lebih terpengaruh
oleh bahasa sumber daripada berorientasi
pada bahasa sasaran. Ini berbeda dengan
negara-negara di mana posisi karya sastra
anak domestiknya kuat. Di Amerika, misalnya,
kedudukan karya sastra anak domestik sa-
ngat kuat. Begitu banyak karya sastra anak
diproduksi dan begitu ketat kebijakan dalam
penerjemahan yang harus diaplikasikan. Bah-
kan, toleransi mereka kepada karya-karya
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asing sangatlah rendah. Riitta Ottinen (dalam
Metcalf, 2003: 325) pernah mengatakan bahwa,

"Unites States has little knowledge of and a

loto tolerance for foreigners. Many of books that

are translated in the US haoe gone through a

rigid selection process based on projection of
their potential adoption by consumers qnd their

financial success."

Menurut Ottinen, ada dua hal yang men-
dasari keputusan penerjemahan karya asing di
Amerika, yaitu proyeksi bisa tidaknya karya
tersebut diadopsi ke budaya Amerika dan
potensi finansial karya tersebut setelah diter-
jemahkan. Selama salah satu atau kedua alasan
tersebut tidak terpenuhi, penerjemahan karya
asing jarang dilakukan.

4. Simpulan dan Saran

Berdasarkan analisis data terjernahan
wordplay dalam novel cerita anak Alice's Adaen-
tures in Wonderland dapat disimpulkan bahwa
teknik penerjemahan yang beorientasi pada
bahasa sumber lebih dominan. Doniinasi ini
mengindikasikan dianutnya ideologi foreigni-
zing oleh para penerjemah.

Berdasarkan simpulan di atas, peneliti me-
nyampaikan beberapa saran. Pertama, pener-
jemah disarankan untuk mempertimbangkan
teknik penerjemahan yang paling tepaf teruta-
ma jika sasarannya ialah anak mengingat anak
tidak memiliki kemampuan untuk beradaptasi
dengan teks. Khusus pada penerjemahanword-
play, pemahaman maksud penulis menjadi sa-
ngat sentral seperti dikatakan Nakajima (2007),
"no wordplay is ffictiae unless you grasp the au-
tlnr's intention."

Pada sisi lain, penerbit disarankan agar ti-
dak berhenti mengupayakan penerbitan karya
terjemahan sastra anak. Masih banylrk karya
sastra asing bermutu yang belum diterjemah-
kan ke dalam bahasa Indonesia. Melalui karya-
karya sastra produk asing, anak-anak, "haoe

m a de a b e ginnin g t ow ar d in t er n ation al un de r s t an d-
ing" (Metcalf , 2003: 324).
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