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Abstract. This research seeks to investigate the meaning of life in the cartoon film Doraemon. The research is
qualitative with a descriptive design, through descriptive analysis, it can be concluded that there is a meaning to
life which can be a lesson for film lovers for those who see it with positive glasses where nothing is immediate in
real life, everything requires a process of effort to make something happen. This study has theoretical
implications, namely dissecting the plot of the film in detail, then analyzing life lessons where positive things are
used as lessons to be emulated, and the negative sides are to be avoided. The practical implication is that this
research can be used as a reference for film lovers to provide education to children, which are the positive and
negative aspects. The research provides recommendations for academics who wish to study the meaning of life in
cartoon films, as well as the need for strict assistance for children in watching television..
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Abstrak. Penelitian ini berusaha menyelidiki mengenai Meaning of life dalam film kartun Doraemon. Penelitian
merupakan kualitatif dengan desain deskriptif, melalui analisis deskriptif, dapat disimpulkan bahwa terdapat
makna hidup yang bisa menjadi pelajaran terhadap para penikmat film tersebut bagi yang melihat dengan
kacamata positif dimana tidak ada yang serta merta dalam kehidupan nyata, semua butuh proses usaha untuk
mewujudkan sesuatu. Kajian ini memiliki implikasi teoritis yaitu membedah alur film secara rinci, kemudian
menganalisis pelajaran hidup dimana hal positif dijadikan pelajaran untuk diteladani, dan sisi negatifnya untuk
dihindari. Implikasi praktisnya, penelitian ini bisa dijadikan referensi bagi penikmat film untuk memberi edukasi
bagi anak-anak, mana yang positif serta negatifnya. Penelitian memberikan rekomendasi bagi para akademisi yang

berkenan mempelajari makna hidup dalam sebuah film kartun, serta perlunya pendampingan bagi anak dengan
ketat dalam menonton televisi.

Kata Kunci: Meaning of life, Film Kartun

PENDAHULUAN
Ada perubahan dramatis dalam streaming video online, dalam hal konsep menonton film

dan hiburan. Begitu banyak platform tempat orang menonton film online seperti Netflix,
amazon prime, Hotstar, Airtel Xtreme, ZEES5 dan lainnya. Dengan peningkatan langganan dari
hari ke hari, film ini menjadi sangat populer di seluruh dunia. Ada juga banyak persaingan
antara keduanya untuk mendapat perhatian pemirsa (Mishra et al., 2021). Hal tersebut
mengindikasi, film memiliki tujuan berbeda-beda, namun sema-sama agar diterima penonton
(Fitri, 2022).

Received Juni 21, 2023; Revised Juli 03, 2023; Accepted Agustus 04, 2023
* Robingun Suyud EI Syam, robyelsyam@unsig.ac.id



mailto:robyelsyam@unsiq.ac.id
mailto:aliimron@unsiq.ac.id
mailto:alfan@unsiq.ac.id
mailto:robyelsyam@unsiq.ac.id

P-ISSN: 2988-313X, E-ISSN: 2988-3148, Hal 154-166

Berbagai ragam genre menghiasi berbagi jenis tayangan film, entah itu televisi atau pun
platform lain. Di antara jenis tayangan film yang banyak digemari pemirsa yakni film kartun
atau animasi. Jenis dari film tersebut dapat memikat minat animo penikmatnya, terkhusus bagi
kebanyakan anak. Animasi adalah metode yang mencakup berbagai teknik pembuatan film,
dimana gambar diam dimanipulasi untuk menghasilkan gambar bergerak. Dalam animasi
tradisional, gambar digambar atau dilukis dengan tangan pada lembaran seluloid transparan
untuk difoto dan dipamerkan pada film (Mou, 2023).

Industri animasi kartun telah berkembang menjadi rantai industri besar dengan potensi
pasar besar yang melibatkan game, hiburan digital, dan industri lainnya. Namun, karena
klasifikasi materi kartun yang kasar, animator kartun sulit menemukan materi yang relevan
selama proses pembuatan. Emosi kutub dari materi kartun menjadi referensi penting bagi para
pembuat konten karena dapat membantu mereka dengan mudah mendapatkan gambar yang
mereka butuhkan (Cao et al., 2021).

Dengan pesatnya perkembangan industri kartun, berbagai penelitian tentang kartun telah
diusulkan untuk skenario penerapan yang berbeda, seperti penilaian kualitas, transfer gaya,
pewarnaan, deteksi, kompresi, pembuatan, dan pengeditan. Gambar kartun biasanya terdiri dari
garis-garis bening, bercak warna halus, dan latar belakang datar, yang sangat berbeda dengan
gambar alami. Oleh karena itu, berdasarkan karakteristik kartun, banyak strategi CIP khusus
yang diusulkan. Apalagi dengan berkembangnya teknologi pembelajaran mendalam, metode
CIP terkini telah mencapai hasil yang lebih baik daripada penerapan langsung algoritma
pemrosesan gambar alami. Hal ini demi menarik pemirsa untuk menikmati film kartun tersebut
(Zhao et al., 2022).

Film kartun Doraemon termasuk kategori film yang banyak digemari khususnya bagi
anak-anak di seluruh dunia. Namun, Anggota Partai Pakistan Tahreek-e-Insaf (PTI)
mengusulkan terhadap Pakistan Punjab Assembly agar melarang mengisi suara anime
Doraemon memakai bahasa Hindi. Malik Taimoor Masood, anggota PTI berpendapat jika
mereka percaya TV kabel mempunyai dampak negatif terhadap anak-anak Pakistan dengan
menyiarkan film animasi Doraemon. Mereka juga meminta Pakistan Electronic Media
Regulatory Authority guna menghapus channel kartun selama 24 jam. Channel itu menurut
mereka mengganggu kesehatan edukasi serta fisik anak-anak, juga menjadikan anak-anak
menonton channel itu tanpa pengawasan orang dewasa. Usulan itu disetujui dan akan menjadi

topik pada rapat berikutnya (Signum, 2016).
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Negara Pakistan beranggapan film Doraemon memberi pelajaran yang sesat terhadap
anak-anak yang menontonnya. Endingnya, lembaga legislatif Pakistan memaksa pemerintah
untuk segera mengesahkan undang-undang yang melarang penayangan film Doraemon. Salah
seorang anggota legeslatif Pakistan bernama Murad Rass, menyatakan bahwa film Doraemon
semestinya tidak boleh ditayangkan pada televisi. Selain itu, tayangan kartun film Doraemon
sangat mengganggu pendidikan anak-anak. Anak-anak merupakan sasaran empuk dari film
Doraemon, dimana kartun ini mempunyai dampak negatif terhadap pendidikan dan
kesejahteraan mereka (Pemita, 2018).

Menurut hasil penelitian Citra et al (2020), film Doraemon berdampak terhadap anak-
anak, menurutnya, ditemukan data berisi keluhan karakter anak terhadap orang lanjut usia dan
kalangan anak baik secara langsung maupun tidak langsung. Berdasarkan klasifikasi Trosborg,
strategi pengaduan yang ditemukan dalam penelitian ini dapat dikategorikan menjadi empat
kategori, antara lain strategi pengaduan tanpa celaan eksplisit, strategi pengaduan dengan
ekspresi kesal atau tidak setuju, strategi pengaduan dengan tuduhan, dan strategi pengaduan
dengan menyalahkan. Temuannya juga menunjukkan bahwa karakter anak-anak dalam film ini
kebanyakan menggunakan strategi mengeluh dengan ekspresi kesal atau tidak setuju.

Namun demikian, sejumlah penelitian mengungkapkan bahwa isi acara yang ditonton
anak sama pentingnya dengan menentukan waktu yang dihabiskan anak untuk menonton
televisi (Kol, 2021). Strategi pengajaran konsep kartun dapat berpotensi meningkatkan
kreativitas dan inovasi serta minat anak maupun siswa dalam memahami konsep. Hal ini
dianggap sebagai metode yang mendorong anak maupun siswa untuk terus mengeksplorasi
permasalahan yang diangkat dan mencari solusi (Jamal et al., 2019). Dengan demikian, film
Doraemon juga dalam memberi manfaat tergantung sudut pandangnya.

Dijumpai beberapa penelitian serupa, semisal: Martia & Suwandany (2022) meneliti
media belajar budaya Jepang melalui film animasi Doraemon. Rahayu & Utari (2022)
mengupas deiksis ruang dan waktu pada film Doraemon 2. Purwanti & Triyadi (2022)
mengupas analisis semiotika karakter Doraemon. Sahi  (2022) mengungkap tentang
melestarikan bias gender dalam kartun anak: penggambaran karakter wanita di Doraemon.
Cahya & Efendi (2022) mengkaji nilai moral Nobita dalam film Doraemon 2. Prameswari &
Rahmah (2022) meneliti ekokritik perburuan di film anime Doraemon.

Dari penelitian terdahulu telah mengupas tentang film kartun Doraemon, namun
demikian belum diketemukan kajian tentang Meaning of life melalui film kartun tersebut,

maka penelitian fokus dengan unsur kebaruannya serta pantas bagi penelitian lebih lanjut.
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Maka dari itu, lokus penelitian literarut ini bertujuan mengungkap meaning of life dalam film

kartun Doraemon.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif yang berupaya memahami fenomena-
fenomena yang dialami subjek penelitian, seperti persepsi, perilaku, tindakan, dan sebagainya,
secara holistik dan melalui uraian dalam bentuk kata-kata dan bahasa dalam konteks tertentu.
Secara alami dan dengan menggunakan berbagai cara alami (Haven & Grootel, 2019). Riset
ini bersifat deskriptif karena berusaha menggambarkan bagaimana Meaning of life dalam film
animasi Doraemon ditemukan. Gambaran terperinci merupakan alasan bagi peneliti memilih
jenis penelitian deskriptif (Colorafi & Evans, 2016), seperti apa Meaning of life ditelusur
menjadi sebuah pelajaran yang menggambarkan fakta realitas sebuah makna pada serial
animasi Doraemon. Sumber data, penulis menggunakan setting kualitatif berdasar fakta-fakta
terhadap temuan yang sifatnya diskursif dari sumber tertulis yang biasanya dikonversi ke
dalam bentuk-bentuk narasi yang mengandung unsur deskriptif sebelum akhirnya dianalisis,
diinterpretasikan, serta dilanjutkan penyimpulan (Nassaji, 2015).

HASIL DAN PEMBAHASAN
Film Kartun Doraemon

Film Doraemon disutradarai oleh Fujiko F. Judul anime dan manga yang sangat populer
yang dibuat oleh Fujiko. Karya tersebut diterbitkan pada bulan Desember 1969 dan
menceritakan kisah kehidupan Nobita Nobi, seorang siswa kelas 5 SD yang malas, di mana ia
dikunjungi oleh robot kucing abad ke-22 bernama Doraemon. Doraemon dikirim sebagai
asisten Nobita dengan tujuan agar ahli warisnya dapat menikmati kesuksesannya tanpa
menderita kebrutalan hutang keuangan di masa depan yang menyebabkan kebodohan Nobita
(Astuti et al., 2022).

Gambar 1. Karakter Doraemon

Sumber: https://www.dictio.id/
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Kehidupan awal Doraemon tidak begitu baik. la merupakan produk robot gagal yang
dilelang kepada sebuah keluarga miskin yang terlilit hutang, dimana keluarga tersebut tak lain
adalah milik Nobita Nobi. Doraemon sepertinya sedang mengalami masa-masa sulit dalam
hidupnya. la baru menjadi penjaga bayi setelah gagal dalam ujian di Akademi Robot.
Telinganya hancur akibat gigitan robot tikus, catnya memudar akibat ulahnya sendiri, dan
masih banyak lagi kisah sedih yang terjadi di tahun pertama kelahirannya. Hingga suatu saat,
keluarganya mengirimnya kembali ke masa lalu, dimana nenek moyang keluarga tersebut,
Nobita, tinggal di kota Tokyo sekitar 250 tahun yang lalu (Octavita, 2020).

Ceritanya berfokus pada keseharian Nobita, tokoh utama film tersebut. Doraemon
mempunyai tas ajaib atau tas empat dimensi yang didalamnya terdapat alat-alat ajaib dari masa
depan. Karena masalah di sekolah atau masalah di lingkungannya, Nobita sering mendatangi
Doraemon setelah memohon atau memaksanya. Doraemon juga merilis alat untuk membantu
Nobita menyelesaikan masalahnya, membalas dendam atau pamer ke teman-temannya.
Biasanya Nobita akan bereaksi berlebihan terhadap perintah atau instruksi Doraemon.
Akhirnya Nobita terjerumus ke dalam masalah yang lebih pelik. Teman-teman Nobita, Sunio
atau Giant, biasanya mencuri alat tersebut dan berakhir tragis jika mereka
menyalahgunakannya (Cahya & Efendi, 2022).

Doraemon bukanlah sebuah serial linier atau cerita dalam bentuk serial yang mempunyai
akhir yang pasti atau waktu tertentu. Bagi pembuat animasi, hal ini memudahkan untuk
membuat cerita baru atau remake dari cerita yang diadaptasi sebelumnya jika diperlukan.
Apalagi pada versi serial animasinya kecuali versi 1973, judul seri pertama yang diproduksi
bukanlah cerita pembuka di komik Doraemon, misalnya pada versi 1979 dibuka dengan cerita
Yume no Machi Nobitarando, " Kota Impian Nobita Land" (Lin et al., 2021).

Doraemon dibuat dengan gaya yang sederhana karena ditujukan untuk penggemar anak-
anak, seperti yang berbentuk lingkaran. Alur ceritanya mencerminkan masyarakat Jepang,
seperti sistem kelas dan bagaimana masa kanak-kanak ideal di sana. Film Doraemon mencoba
memasukkan nilai-nilai nir-kekerasan, non-erotisme, perlindungan lingkungan, integritas,
keberanian, kekeluargaan, kehormatan dan ketekunan. Aspek lain yang ditekankan adalah
pentingnya generasi muda dalam masyarakat, agar tindakannya sejalan dengan perilaku anak
dan kehidupan ideal anak, dimana mereka dapat bermain dan hidup dengan kebahagiaan,
kebebasan dan keinginan, tanpa ada tekanan dari orang tua mereka. Pola cerita berjenis
Doraemon, terutama tokoh yang beranggotakan makhluk dengan kekuatan khusus, anak biasa
berkacamata, gadis cantik, laki-laki kuat, dan anak kaya yang sombong, juga banyak ditemukan

pada komik lain karya Fujiko Fujio. Menurut penulis, cerita-cerita ini juga terjadi di dunia yang
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sama dengan Doraemon, meski di waktu yang berbeda, karakter cerita-cerita ini mungkin
muncul di cerita lain sebagai cameo (Mulyono, 2016).

Ada lima karakter utama dalam film ini yaitu Doraemon, Nobita Nobi, Shizuka
Minamoto, Suneo Honekawa dan Takeshi Gouda. Doraemon adalah robot kucing abad ke-22
yang dikirim oleh cicit Nobita dari masa depan, Sewashi. la memiliki tas ajaib yang berisi
peralatan dari masa depan, yang biasanya digunakan untuk membantu Nobita. Nobita sendiri
merupakan seorang siswa SD pemalas yang tidak terlalu cerdas padahal ia mempunyai hati
yang lembut. Tiga karakter lainnya merupakan teman sekolah Nobita. Shizuka adalah sahabat
Nobita, yang dianggap sebagai istri idamannya. Suneo adalah seorang anak yang lahir dari
keluarga kaya namun manja dan memiliki hubungan dekat dengan karakter lainnya. Takeshi
Gouda atau Raksasa adalah seorang anak yang berwatak kasar dan sombong, namun rela
berkorban demi teman terdekatnya (Teru, 2010).

Kata Doraemon dapat diartikan sebagai kucing liar, dimana namanya merupakan
gabungan karakter katakana dan hiragana. Kata “Dora” berasal dari “dora neko” yang berarti
kucing liar, sedangkan “emon” dalam kanji merupakan akhiran nama laki-laki atau makhluk
berjenis kelamin laki-laki yang umum di Jepang. Nama tokoh lainnya, “Nobita Nobi” dapat
diartikan sebagai “nobi nobi”, yaitu cara hidup seorang anak yang sehat, bebas, bahagia dan
tidak dibatasi oleh apapun. Meskipun Nobita dalam banyak cerita adalah pemain utama,
penulis plot komik ini mengatakan bahwa Doraemon adalah protagonis utama, sedangkan
Nobita lebih merupakan protagonis sekunder (Benson, 2015).

Karakter sampingan seperti ayah dan ibu Nobita; ibu dari Shizuka, Suneo dan Raksasa;
Tuan Guru; Hidetoshi Dekisugi adalah teman sekelas Nobita yang merupakan anak berbakat,
namun dekat dengan Shizuka sehingga Nobita menganggapnya sebagai pesaing. Jaiko Gouda,
adik perempuan Giant yang berharap menjadi komikus terkenal, robot kucing kuning Dorami
si adik Doraemon, Mi-chan si-pacar kucing Doraemon, anjing peliharaan Giant si Muku, dan

kucing peliharaan keluarga Suneo, Chiru-chiru (Mohd Khalis et al., 2020).

Gambar 1. Karakter Pemain Film Doraemon

Sumber: https://www.dictio.id/
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Meaning of life dalam Film Kartun Doraemon

Jika dicermati, memang terdapat unsur negatif dalam serial kartun Doraemon, seperti
representasi bullying yang dikonstruksi melalui isyarat verbal dan nonverbal dalam serial
kartun tersebut. Isyarat verbal dan nonverbal dalam serial kartun Doraemon merepresentasikan
perundungan dalam berbagai jenis seperti perundungan verbal, perundungan fisik, pemaksaan,
penyitaan barang, dan ancaman fisik (Nugraha, 2019).

Namun demikian, film tersebut juga memuat hal positif seperti disampaikan Caixeta
(2021) bahwa film kartun dapat digunakan sebagai bahan penunjang didaktik-pedagogis
kegiatan pendidikan lingkungan hidup yang ditujukan kepada anak. Bagi Cahya & Efendi
(2022) film Doraemon mengandung nilai moral yang dapat bermanfaat bagi pendidikan. Film
kartun doraemon mengandung nilai pendidikan karakter di antaranya : rasa ingin tahu, peduli
sosial, peduli lingkungan, kreatif, tanggungjawab, dan menghargai capaian (Astuti et al., 2022).

Melalui pendekatan yang lebih luas terhadap makna hidup, berbanding terbalik dengan
pola piker negatif (Yildirim et al., 2021). Berfokus pada pengalaman subyektif mengenai
makna dalam hidup, meninjau bagaimana hal tersebut diukur dan menjelaskan secara singkat
korelasinya, kemudian meninjau bukti bahwa makna dalam hidup dengan segala misterinya
dapat muncul dari pengalaman biasa (King & Hicks, 2021). Cerita dalam film Doraemon dapat
dipandang lebih dari sekedar film kartun bisa, namun bila diresapi dengan seksama dapat
menyingkap makna hidup yang bernilai positif, di antaranya (Linggasari, 2014):

1. Kantong ajaib hanyalah fiksi, bukan realita

Berbeda dengan film Doraemon, tidak ada tas ajaib di kehidupan nyata. Jika di film
Nobita bisa mendapatkan apa yang diinginkannya berkat bantuan Doraemon dengan tas
ajaibnya, namun di kehidupan nyata tidak seperti itu. Dalam kehidupan realistis ini, orang
harus berusaha sendiri dan sebisa mungkin menghindari jalan pintas. Sudah menjadi
ketentuan Tuhan bahwa apa yang terjadi dalam realitas kehidupan sehari-hari bukanlah
segalanya, atau mudah tanpa ada kendala. Untuk itu masyarakat dituntut untuk berusaha
memenuhi kebutuhan tersebut (Suparmin, 2019).

Gambar 3. Kantong Ajaib Doraemon

Sumber: https://twitter.com/Baling22Bambu
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2. Setia kawan
Doraemon adalah teman yang ideal. la selalu peduli dengan permasalahan orang
disekitarnya, terutama Nobita. Setiap kali Nobita menemui kesulitan dan mengeluh,
Doraemon selalu memberikan nasehat dan membantu menyelesaikan masalah tersebut.
Sikap Doraemon bisa ditiru agar bisa menjadi sahabat yang baik bagi orang lain. Sahabat
yang setia disebut juga dengan ukhuwah Islamiyah yang artinya persaudaraan sesama umat
Islam. Dengan terjalinnya hubungan baik antar sesama umat Islam maka akan tercipta
situasi dan suasana yang harmonis serta dapat membangun masyarakat yang ideal dan
sejahtera (Khalid & Ritonga, 2022).
3. Hilangkan ketergantunga terhadap orang lain
Dalam film ini, Nobita sangat kecanduan dengan Doraemon. Ketika menemui
masalah, ia langsung mengeluh dan meminta bantuan Doraemon. Untungnya Doraemon
adalah orang yang simpatik dan suka membantu. Namun kenyataannya, tidak baik jika
selalu bergantung pada pihak lain. Manusia lahir hanyalah seorang diri dan kelak akan
menghadap llahi sendiri pula (Munawaroh et al., 2020). Maka dari itu, sebaiknya kita
haruslah bisa hidup mandiri. Dengan demikian, kita dapat memaksimalkan potensi yang

dimiliki, dan tidak merepotkan orang lain.
Gambar 2. Nobita Nobi

Sumber. https://doraemon.fandom.com/

4. Cinta membutuhkan perjuangan serta waktu
Dikatakan bahwa Nobita selalu menyukai Shizuka dan tidak menyukai orang lain.
Dia akan selalu berusaha menyenangkan Shizuka, meski dengan cara yang berbeda. Namun
demikian, perasaannya terhadap Shizuka tidaklah selalu berbalas. Meski begitu, ia tetap
kukuh menyukai Shizuka. Hal tersebut memberi pelajaran kepada kita semua bahwa
mencintai seseorang dibutuhkan upaya dan perjuangan. Butuh waktu untuk membuat orang
melihat dengan nyata kesungguhan dan menerima cinta.
5. Setiap manusia punya sisi kekurangan dan kelebihan
Nobita dikatakan pemalas dan bimbang sepanjang hidupnya. la kerap merasa pesimis

dalam menjalankan tugasnya. la sering terlihat bertindak sembrono dan bodoh. Kondisi
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Nobita bisa dikaitkan dengan kita di kehidupan nyata. Bukan hal yang aneh bagi kita untuk
mengalami situasi seperti itu. Ada perasaan gelisah dan seolah tidak bisa menjalani hidup.
Namun Nobita juga mempunyai kelebihan. Salah satunya pandai berimajinasi dan terampil
menggunakan senjata. la tidak segan-segan mengorbankan keselamatannya demi
membantu orang lain. Hal ini mengajarkan bahwa setiap orang mempunyai kelebihan dan
kekurangan.
Menerima diri apapun adanya

Suneo dikatakan sebagai anak terpendek di kelas. Jika kita adalah Suneo di kehidupan
nyata, tidak perlu berkecil hati atau merasa rendah diri. Terimalah diri Anda apa adanya
dan teruslah berusaha menjalani hidup sebaik mungkin. Percayalah, apapun yang kita
terima dari Allah, pasti itu yang terbaik untuk kita. Di sini kita harus fokus pada sisi
positifnya, jangan bingung dengan kekurangannya, Allah SWT telah mengingatkan kita
dalam surat Al-Bagarah ayat 216 : "boleh jadi kamu tidak menyenangi sesuatu, padahal
itu baik bagimu, dan boleh jadi kamu menyukai sesuatu, padahal itu tidak baik bagimu"
(Kementerian Agama, 2020).
Hindari perilaku sombong

Suneo lahir sebagai anak dari keluarga kaya. Dia selalu punya mainan baru dan mahal
yang tidak dimiliki anak-anak lain. Uang jajannya jauh lebih besar dibandingkan teman-
temannya. Orang tuanya terus membeli barang-barang bagus yang tidak mampu dibeli oleh
orang tua lain. Namun bukannya bersyukur, ia malah membual tentang mainan itu kepada
teman-temannya. Hal ini tentulah menjadi pelajaran bahwa tidak perlu sombong jika lebih
kaya dari orang lain.
Hiduplah dengan selalu peka

Dikisahkan Giant suka menyanyi dan mengadakan konser kecil-kecilan. Dia selalu
meminta teman-temannya datang dan memuji suaranya. Meski mereka tidak suka
mendengar suaranya. Hal ini mengajarkan Kita untuk lebih peka dalam hidup. Perhatikan
respon orang lain, lingkungan sekitar, dan dampak tindakan kita terhadap orang lain (Syam
& Kholil, 2023).
Setiap orang punya rasa takut

Betapapun kuatnya seseorang, mereka pasti takut. Hal ini tergambar jelas dari
karakter sang Giant. la digambarkan sebagai sosok yang sangat kuat dan menakutkan.
Dengan ini, dia selalu menggoda Nobita. Namun, setelah kekuatan yang dimiliki Giant,
ternyata dia sangat takut pada ibunya. Ini menjadi pelajaran bahwa sekuat apa pun

seseorang, ia pasti takut akan sesuatu. Hikmah lainnya adalah hendaknya seorang anak
‘ Mutiara - Vol. 1 No. 4 Agustus 2023
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berbakti kepada ibunya meskipun ia mempunyai kelebihan dan keistimewaan (Suisno et
al., 2022).
10. Banyak solusi dalam setiap masalah

Konon Doraemon selalu mampu menyelesaikan masalah Nobita dengan alat sihirnya.
Bahkan bisa dikatakan setiap alat mempunyai inovasi baru. Hal ini dapat dikaitkan dengan
kehidupan nyata, bahwa ada banyak cara untuk menyelesaikan masalah. Selain itu, dalam
hidup harus selalu berinovasi karena tujuan inovasi adalah untuk meningkatkan kualitas
suatu hal, baik itu produk maupun jasa. Inovasi yang muncul dengan ide dan konsep baru
diharapkan mampu menjadikan suatu produk atau jasa jauh lebih bernilai dan berkualitas
dibandingkan sebelumnya (Jumini et al., 2023).

Dari uraian di atas dapat dipahami bahwa cara pandang seseorang mempengaruhi hasil
persepsinya. Seseorang dengan pikiran obyektif yang jernih dapat melihat makna hidup dari
sesuatu yang dianggap negatif, mengesampingkan unsur-unsur negatifnya, fokus pada sisi
baiknya. Makna hidup dari kartun Doraemon akan terungkap jika Anda berpikir untuk

mendapatkannya. Oleh karena itu, belajarlah mencari hikmah hidup dari segala kejadian.

SIMPULAN

Setelah kajian dan analisis, hasil penelitian menunujukkan: bahwa terdapat makna hidup
yang bisa menjadi pelajaran terhadap para penikmat film tersebut bagi yang melihat dengan
kacamata positif dimana tidak ada yang serta merta dalam kehidupan nyata, semua butuh
proses usaha untuk mewujudkan sesuatu. Kajian ini memiliki implikasi teoritis yaitu
membedah alur film secara rinci, kemudian menganalisis pelajaran hidup dimana hal positif
dijadikan pelajaran untuk diteladani, dan sisi negatifnya untuk dihindari. Implikasi praktisnya,
penelitian ini bisa dijadikan referensi bagi penikmat film untuk memberi edukasi bagi anak-
anak, mana yang positif serta negatifnya. Penelitian memberikan rekomendasi bagi para
akademisi yang berkenan mempelajari makna hidup dalam sebuah film kartun, serta perlunya

pendampingan bagi anak yang lebih ketat dalam menonton televisi.
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