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ABSTRAK

Film merupakan serangkaian gambar-gambar yang diambil dari objek yang bergerak
yang memperlihatkan suatu serial peristiwa yang berfungsi sebagai media hiburan dan
pendidikan. Salah satunya adalah film animasi Jepang yaitu Doraemon yang sudah cukup
dikenal oleh masyarakat Indonesia sejak tahun 1996 hingga sekarang. Film animasi
Doraemon menceritakan tentang seorang anak yang kurang pandai yaitu Nobita yang
pada suatu ketika didatangi oleh sebuah robot kucing yang bernama Doraemon yang
datang dari abad ke-22. Film animasi ini tidak hanya sebuah hiburan belaka tetapi dibalik
alur ceritanya yang menggemaskan juga memperkenalkan dan memperlihatkan
kebiasaan-kebiasaan orang Jepang dalam kehidupan sehari-hari. Tujuan penelitian ini
adalah untuk mengetahui apakah melalui film animasi Doraemon dapat memahami istilah
budaya genkan, ofuro, tatami, dorayaki, kotatsu dan futon apakah film animasi Doraemon
dapat dijadikan salah satu media pembelajaran budaya Jepang. Penelitian ini merupakan
penelitian kualitatif dengan metode deskriptif persentase dengan teknik pengumpulan
data melalui survei dengan menyebarkan kuesioner. Kuesioner disebarkan pada
mahasiswa Program Studi Bahasa Jepang D3 angkatan 2019 dan 2020. Hasil yang
didapatkan berdasarkan kuesioner menunjukan bahwa semua responden menjadi lebih
paham mengenai istilah budaya genkan, ofuro, tatami, dorayaki, kotatsu dan futon. Film
animasi Doraemon juga menurut semua responden dapat dijadikan salah satu media
pembelajaran budaya Jepang

Kata kunci : film animasi, Doraemon, media pembelajaran, budaya Jepang
Latar belakang

Kebudayaan merupakan salah satu bagian dari kehidupan manusia yang
tidak dapat dipisahkan dan selalu melekat pada perkembangan manusia, dan juga
terus berevolusi mengikuti perkembangan peradaban manusia, baik dari zaman
prasejarah hingga era globalisasi. Kebudayaan dapat menjadi salah satu sarana
yang digunakan untuk mencapai kepentingan suatu negara. Kebudayaan
digunakan sebagai alat diplomasi, yang lebih dikenal dengan nama diplomasi
kebudayaan.

Jepang, salah satu negara di kawasan Asia Timur yang terkenal dengan
kebudayaannya yang mempunyai ciri khas yang unik dan merupakan salah satu
contoh negara yang berhasil menyebarkan kebudayaannya ke berbagai negara.
Beberapa contoh kebudayaan Jepang yang dapat dilihat pengaruhnya di negara

lain adalah Komik (Manga), Kartun atau Animasi (4nime), Fashion dan Makanan
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Jepang. Dengan keunikan yang dimiliki oleh masing-masing tersebut, kebudayaan
Jepang berhasil menyebarkan pengaruh kebudayaannya tidak hanya sebatas di
kawasan Asia Timur, tetapi juga memasuki kawasan Asia Tenggara. Elemen-
elemen budaya populer Jepang ini menyebarkan pengaruhnya seperti di Taiwan,
Hongkong, Singapura, Thailand, Vietnam, Korea dan Indonesia. Di Indonesia,
penyebaran Anime dan Manga dapat dilihat terutama pada tahun 1990-an dengan
terbit dan tayangnya salah satu ikon budaya populer—Anime dan Manga—1Jepang,
Doraemon.

Menurut_Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), animasi dijelaskan
sebagai acara televisi yang berbentuk rangkaian lukisan atau gambar yang
digerakkan secara mekanik elektronis sehingga tampak di layar menjadi bergerak
https://kbbi.web.id/animasi. Anime adalah animasi kartun Jepang yang berbentuk
sebuah video. Menurut Manion (2007:5) orang yang menyukai anime biasanya
menyukai banyak aspek dalam kebudayaan Jepang mulai dari budaya popular
sampai ke budaya tradisional

Film animasi merupakan media yang menggabungkan antara audio dan
visual serta memiliki alur cerita. Dalam Kamus Bahasa Indonesia
mengungkapkan bahwa media adalah alat (sarana) komunikasi seperti koran,
majalah, radio, televisi, film, poster, dan spanduk ; dalam pendidikan berarti alat
dan bahan yang digunakan dalam proses pengajaran atau pembelajaran;”
(https://kbbi.web.id/media). Media pembelajaran biasanya dapat berbentuk teks
tertulis seperti buku, majalah, brosur, surat kabar, poster dan informasi lepas,
atau berupa lingkungan sekitar, seperti lingkungan alam, lingkungan sosial
sehari-hari. Selain media pembelajaran yang berbentuk teks tertulis, ada juga yang
berbasis teknologi.

Doraemon merupakan salah satu film animasi yang cukup dikenal di
masyarakat Indonesia, baik di kalangan anak-anak, remaja maupun orang dewasa.
Film animasi tersebut tidak hanya memperlihatkan tingkah Nobita sebagai tokoh
utama yang selalu mendapatkan bantuan dari robot kucing Doraemon tetapi film
tersebut secara tidak langsung memperlihatkan dan mengenalkan budaya Jepang

yang ada dalam kehidupan orang Jepang sehari-hari. Seperti yang dikatakan oleh
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Doraemon ketika dilantik menjadi Duta Besar Budaya Animasi tanggal 19 Maret
2008 "Saya berharap melalui kartun-kartunku, saya dapat menyampaikan kepada
rakyat di luar Jepang apa yang dipikirkan oleh rakyat biasa di Jepang, kehidupan
seperti apa yang kami jalani dan masa depan seperti apa yang ingin kami
masyarakat Jepang ciptakan!". Pada tanggal 17 Juni 2008, "Doraemon" sang
Duta Besar Budaya Animasi melakukan kunjungan kehormatan ke Kedutaan
Besar Jepang di Indonesia, untuk memberikan salam kepada Bapak Kojiro
Shiojiri, Duta Besar Jepang untuk Indonesia. Pada kesempatan kunjungan tersebut,
"Doraemon" sang Duta Besar Budaya Animasi mengatakan, "Aku sangat senang
dengan teman-teman di Indonesia. Aku harap teman-teman di Indonesia akan
menyukai Jepang. Sebagai Duta Besar Budaya Animasi Jepang, aku ingin
memperkenalkan kepada teman-teman di Indonesia semua tentang Jepang!"

Dengan pernyataan tersebut di atas maka secara tidak langsung Doraemon
ingin memperkenalkan kehidupan orang Jepang ke khalayak umum yang
dituangkan dalam animasi. Dalam film animasi Doraemon, penonton akan
diperlihatkan suasana rumah Nobita baik di dalam rumah maupun di luar rumah,
kehidupan orang Jepang dan juga keadaan sekolah Nobita. Keadaan di dalam
rumah Nobita menggambarkan bagaimana rumah orang Jepang pada umumnya.
Seperti tempat tidur Nobita yang berbeda dengan tempat tidur pada umumnya,
hanya menggunakan kasur yang digelar, ketika Nobita sesampainya di rumah
mengganti sepatu dengan sandal rumah. Ketika Nobita mandi tidak menyiram
badannya dengan air tetapi dengan merendam badannya di bathtub dan
sebagainya.

Beberapa penelitian terdahulu memiliki kesamaan tema, pertama penelitian
dari Arie Nugraha yang berjudul Representasi nilai Bullying dalam serial kartun
doraemon. Penelitian ini membahas representasi bullying yang dibangun oleh
tanda verbal dan tanda nonverbal dalam serial kartun Doraemon. Hasil penelitian
bahwa tanda verbal dan nonverbal dalam serial kartun Doraemon
merepresentasikan bullying dalam berbagai jenis seperti bullying verbal, bullying
fisik, memaksakan kehendak, merebut barang, dan ancaman fisik. Nobita sebagai

tokoh utama dalam serial film kartun tersebut mendapatkan perlakuan bullying
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dari tokoh lainnya yaitu Giant. Sedangkan penelitian kedua yaitu penelitian dari
Noneng Fatonah yang berjudul Nilai-nilai moral yang tercermin dalam manga
Doraemon. Penelitian ini menjelaskan nilai-nilai moral apa yang tercermin dalam
manga Doraemon. Dalam penelitian ini penulis menggunakan teori amae dari
Takeo Doi, teori Giri Ninjou dari Ruth Benedict dan teori kejujuran dan kesetiaan
dari Inazo Nitobe.

Film animasi Doraemon tanpa disadari telah mengajarkan dan membentuk
mindset para penonton mengenai budaya dalam kehidupan sehari-hari orang
Jepang. Berdasarkan pemaparan tersebut di atas maka penulis ingin meneliti
mengenai film animasi Doraemon sebagai media pembelajaran budaya Jepang.
Untuk menunjang penelitian ini penulis akan menyebarkan angket kepada
mahasiswa jurusan Bahasa Jepang (D3) angkatan 2019 dan 2020. Alasan penulis
memilih angkatan tersebut dikarenakan angkatan 2019 baru saja menyelesaikan
mata kuliah pengantar kebudayaan dan masyarakat Jepang dan angkatan 2020
sedang mengambil mata kuliah tersebut. Dalam materi perkuliahan pengantar
kebudayaan dan masyarakat Jepang menjadi salah satu pembahasan mengenai
rumah orang Jepang dan kebiasan-kebiasan yang terjadi dalam kehidupan sehari-
hari orang Jepang. Sehingga penulis berpendapat apakah dengan menggunakan
film animasi Doraemon sebagai media pembelajaran selain dari buku lebih mudah

memahaminya kehidupan sehari-hari orang Jepang.
Landasan Teori

Kebudayaan

Koentjaraningrat (1983:140) berpendapat bahwa kebudayaan menurut ilmu
antropologi adalah keseluruhan sistem gagasan, tindakan dan hasil karya manusia
dalam kehidupan masyarakat yang dijadikan milik diri manusia dengan belajar.
Budaya diartikan sebagai keseluruhan sistem berpikir, nilai, moral, norma, dan
keyakinan (belief) manusia yang dihasilkan masyarakat. Sistem berpikir, nilai,
moral, norma, dan keyakinan itu adalah hasil dari interaksi manusia dengan
sesamanya dan lingkungan alamnya. Sistem berpikir, nilai, moral, norma dan

keyakinan itu digunakan dalam kehidupan manusia dan menghasilkan sistem
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sosial, sistem ekonomi, sistem kepercayaan, sistem pengetahuan, teknologi, seni,
dan sebagainya. Manusia sebagai makhluk sosial menjadi penghasil sistem
berpikir, nilai, moral, norma, dan keyakinan; akan tetapi juga dalam interaksi
dengan sesama manusia dan alam kehidupan, manusia diatur oleh sistem berpikir,
nilai, moral, norma, dan keyakinan yang telah dihasilkannya. Ketika kehidupan
manusia terus berkembang, maka yang berkembang sesungguhnya adalah sistem
sosial, sistem ekonomi, sistem kepercayaan, ilmu, teknologi, serta seni

(http://lppks.kemdikbud.go.id/id/). Hal tersebut di atas menunjukan bahwa seluruh

tindakan manusia adalah kebudayaan. Selain itu Zwell (2000:9) menambahkan
bahwa budaya didefinisikan sebagai cara hidup orang yang dipindahkan dari
generasi ke generasi melalui berbagai proses pembelajaran untuk menciptakan
cara hidup tertentu yang paling cocok dengan lingkungannya. Budaya merupakan
pola asumsi dasar bersama yang dipelajari kelompok melalui pemecahan masalah
adaptasi eksternal dan integrasi internal. Sekelompok orang terorganisasi yang
mempunyai tujuan, keyakinan dan nilai-nilai yang sama, dan dapat diukur melalui
pengaruhnya pada motivasi.
Anime

Menurut Ranang (2010:9), kata animasi berasal dari Bahasa latin anima
yang berarti hidup atau animare yang berarti meniupkan hidup di dalamnya.
Dalam Bahasa Inggris menjadi animate yang berarti memberi hidup (to give life
to) atau animation yang berarti ilusi dari gerakan atau hidup. Lazimnya istilah
animation tersebut dialihbahasakan dalam membuat film kartun (making of
caroons). Menurut Rebecca (2012) anime adalah A A EDLT DEALT
CFEIOREL.BRETLHE EOCABNEANTINDELIIZ, RADBREFA,
E1-% D 1E & . B E. Berdasarkan pernyataan tersebut maka dapat dikatakan
bahwa anime merupakan teknik film yang menunjukan setiap gambar, boneka,
dan lain lain dengan menggerakannya sedikit demi sedikit sehingga gambar dan
bonekanya terlihat bergerak, begitu juga juga hasil gambarnya yang terlihat
bergerak. Sedangkan dalam kotobank (https://kotobank.jp/) sebagai berikut:
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FTUEED anima(E D)Mo HT- animation(E SR ZREAL ZE)DEEIRE
BY, LT DESEBREE)E 1 37T DiRFEL, BETSHILITEST,
TNBERIFFHLLTODRZTNDTLDSRIICRESMNIVIRBEELUVED X
SICLTRESNNIVIRBI D KT, D ERIRFEICE O THRREDBESEERT
BH(REDEFEDIENT = A—23aVDEETHD mERMIL, & FE,
PR, FLIARRMELTARLIELH T HERBRISEZIOND,

Berdasarkan pernyataan di atas dapat disimpulkan bahwa anime bermula
dari bahasa latin anima yang berarti jiwa/roh. Potongan-potongan gambar/foto
dengan diberi tambahan trik dan diproyeksikan menjadi terlihat bergerak.

Media Pembelajaran

Menurut Sugandi (2004:30), media pembelajaran adalah alat atau wahana
yang digunakan guru untuk membantu menyampaikan materi pembelajaran.
Media bukan hanya berupa alat atau wahana saja, akan tetapi hal-hal lain yang
memungkinkan siswa dapat memperoleh pengetahuan. Setiap media memiliki
kelebihanya masing-masing, seorang pendidik harus memilih media yang tepat
dan tentunya harus disesuaikan dengan tujuan pembelajaran dan lingkungan di
mana pembelajaran itu berlangsung. Setiap media memiliki karakteristik tertentu,
baik dalam cara pembuatan maupun cara penggunaanya. Memahami karakteristik
media merupakan kemampuan dasar yang harus dimiliki seorang pendidik dalam
kaitanya dengan keterampilan pemilihan media pembelajaran. Sehingga media
yang dipilih sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai.

Menurut Rudi Brets (2008:52) membagi media berdasarkan indera yang
terlibat yaitu: pertama, media audio adalah media yang hanya melibatkan indera
pendengaran dan hanya mampu memanipulasi kemampuan suara semata. Kedua
media visual adalah media yang hanya melibatkan indera penglihatan. Ketiga
media audio visual adalah media yang melibatkan indera pendengaran dan
penglihatan sekaligus dalam suatu proses Berdasarkan jenis media tersebut, maka
media yang cocok dipakai dalam penelitian ini adalah media audio visual. Media
audio visual menggabungkan antara media audio dan media visual sehingga

memungkin pemelajar dapat menerima pesan pembelajan melalui pendengaran
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dan melalui visualisasi.

Buku-buku merupakan media pembelajaran yang utama, tetapi akan
menjadi lebih jelas dan efektif jika pembelajaran disertai dengan berbagai media
pembelajaran lain yang dapat membantu menjelaskan materi pelajaran agar lebih
mudah dipahami oleh pemelajar. Penggunaan media pembelajaran lain selain
buku sebagai sumber informasi yang utama, juga membantu pemelajar lebih
mudah memahami materi dan juga menjadi lebih bervariasi sehingga pemelajar
tidak merasa bosan. Hamalik yang dikutip Azhar Arsyad (2010: 15),
mengemukakan bahwa pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar
mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan
motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan membawa pengaruh-pengaruh
psikologis terhadap siswa. Penggunaan media pembelajaran pada orientasi
pembelajaran akan sangat membantu keaktifan proses pembelajaran dan
menyampaian pesan dan isi pelajaran pada saat itu. Selain membangkitkan
motivasi dan minat siswa, media pembelajaran juga dapat membantu siswa
meningkatkan pemahaman, menyajikan data dengan menarik dan terpercaya.
Media Film animasi untuk pembelajaran media film animasi merupakan jenis
media yang selain mengandung unsur suara juga mengandung unsur gambar yang
bisa dilihat. Media ini memiliki kemampuan lebih baik dan lebih menarik karena
melibatkan indera pendengar dan indera penglihatan yang dapat menarik perhatian

siswa dalam pembelajaran (Sanjaya, 2006:170).
Metode Penelitian

Penelitian ini merupakan jenis penelitian kualitatif dengan metode deskriptif
persentase. Menurut Syaodih Nana (2007: 60) penelitian kualitatif adalah salah
satu cara mendeskripsikan dan menganalisis fenomena, peristiwa, aktifitas sosial,
sikap kepercayaan, persepsi, pemikiran orang secara individual maupun kelompok.
Penelitian kualitatif juga menjelaskan secara sistematis hubungan antara fakta dan
hubungan antar fenomena yang akan diselidiki. Teknik pengumpulan data melalui
metode survei dengan penyebaran angket kepada mahasiswa program studi

Bahasa Jepang angkatan 2019 dan angkatan 2020 sebanyak 30 orang.

~ 68 ~



Hasil dan Pembahasan

Berdasarkan hasil angket yang disebarkan kepada mahasiwa angkatan 2019
dan 2020 sebanyak 30 orang ternyata hanya 27 orang yang mengembalikan

kuesioner dan didapatkan hasil sebagai berikut:
Pengenal dan Pernah menonton film animasi Doraemon

Untuk mengetahui apakah para responden mengetahui film animasi
doraemon atau tidak maka penulis mendapatkan jawaban sebanyak 27 orang
responden mengatakan “mengetahui film tersebut. Hal ini menunjukkan bahwa
mahasiswa angkatan 2019 dan angkatan 2018 benar-benar mengetahui film
tersebut. Ketika para responden ini ditanyakan mengenai pernah menonton film
animasi Doraemon, penulis mendapatkan jawaban sebanyak 27 orang responden

mengatakan “pernah”.
Istilah budaya dalam film animasi Doraemon

a) genkan

sudut linguistik, istilah genkan terdiri dari dua kanji, sesuai dengan yang
tertulis pada kamus Nelson yakni kanji gen (34) dan kan (B8). Kanji gen (%)
dapat diartikan sebagai hal yang gaib atau misteri dan ketidakjelasan. Istilah lain
dari langit (ten no betsumei K@ Al 45). Sedangkan kan (B) apat diartikan sebagai
gerbang atau pos pembatas/pemeriksaan. Sehingga jika kedua disatukan akan
muncul suatu pengertian tentang genkan yang dapat diartikan secara harafiah
sebagai gerbang menuju/mencapai langit. Ketika mahasiswa diberikan istilah
genkan dan mencari arti dalam kamus, ditemukan arti bahwa genkan ada teras.
Seperti yang tertulis dalam KBBI teras merupakantanah atau lantai yang agak
tinggi di depan rumah. Hal ini berbeda dengan pengertian genkan pada budaya
Jepang. Sehingga ketika penulis menampilkan potongan gambar dari film animasi
Doraemon, mahasiswa dengan mudah memahami pengertian dari genkan. Hal ini
tampak dari hasil kuesiner sebanyak 26 responden.

Gambar 1. genkan
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b) Futon

Dalam kamus lengkap dikatakan bahwa futon berarti 1. kain sprei tempat tidur, 2
selimut, 3 kasur. Mengacu pada arti nomor 3 yaitu Kasur berbeda dengan Kasur
yang pada umumnya orang Indonesia gunakan. Futon adalah Kasur ala jepang
yang terdiri dari Shikibuton (matras) yang biasanya hanya sedikit lebih tebal dari
Bed Cover, Shiitsu (seprai kasur), Kakebuton (selimut tebal), Houfu (sarung dari
selimut), Makura (Bantal) dan Makura Kaba (sarung bantal). = Berdasarkan
potongan gambar yang diambil dari film animasi Doraemon memudahkan
pengajar dan mahasiswa untuk memahaminya, hal ini tampak pada hasil
kuesioner yang menjawan 27 orang responden.

Gambar 2. futon

c¢) Kotatsu

Dalam kamus lengkap diartikan bahwa kotatsu adalah alat memanaskan badan
dalam kamar. Tentunya agak sulit membayakan seperti apa bentuk dari alat
tersebut. Maka ketika disuguhkan potongan gambar dari film animasi Doraemon,

maka para respon menjawab mengetahui sebanyak 27 responden.

Gambar 3. kotatsu
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d) Dorayaki

Dorayaki merupakan kue tradisional Jepang. Dalam film animasi Doraemon, kue
dorayaki merupakan kue kesukaan Doraemon. Ketika para respondon ditanya
dorayaki merupakan makanan khas Jepang, didapatkan jawaban sebanyak 27

orang mengatakan ‘iya”

e) Ofuro

Kata ofuro diterjemahkan dalam Bahasa Indonesia berarti mandi. Tetapi ofuro
berbeda dengan makna mandi pada umumnya di masyarakat Indonesia. Bagi
orang Jepang, ofuro bukan hanya sebatas berendam di bak mandi dan
membersihkan tubuh saja tetapi tata cara mandinya yang berbeda. Sebelum
berendam di ofuro, orang Jepang menggosok tubuhnya terlebih dahulu. Kemudian
membilasnya sampai bersih. Setelah bak mandi sudah terisi air panas dengan suhu
yang sesuai dan badan sudah bersih, barulah masuk ke dalam ofuro. Untuk itu
maka penulis menggunakan potongan gambar dari film animasi Doraemon untuk
menerangkan perbedaan antara mandi pada masyarakat Jepang dan mandi pada
masyarakat Indonesia. Sebanyak 26 orang responden ketika diperlihatkan

potongan gambar tersebut menjadi lebih memahami.
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f) tatami

Tatami merupakan salah satu jenis tikar yang digunakan di Jepang sejak
zaman dahulu. Tatami dibuat dengan cara melapisi papan dengan tikar yang
disebut dengan tatami omote (permukaan tatami). Permukaan tatami terbuat
dari tanaman bernama igusa yang dianyam. Makna tikar dalam budaya
Indonesia berbeda dengan makna tikar/ tatami dalam budaya Indonesia
sehingga ketika para responden diberi potongan gambar dari film animasi
Doraemon mengenai tatami mereka menjadi lebih paham. Hal ini tampak
dari jumlah jawaban sebanyak 27 responden.

Gambar 6. tatami

Media Pembelajaran

Untuk mengetahui apakah film animasi Doraemon dapat dijadikan
media pembelajaran budaya Jepang, maka penulis mendapatkan jawaban
dari hasil kuesioner sebanyak 27 orang responden menyatakan film animasi
tersebut layak untuk dijadikan media pembelajaran budaya jepang.
Kesimpulan

Simpulan penelitian ini adalah bahwa melalui film animasi Doraemon
mahasiswa menjadi lebih memahami istilah budaya dalam kebudayaan jepang
seperti  genkan, ofuro, tatami, dorayaki, kotatsu dan futon sebanyak 27
responden atau sama dengan 100% dan film animasi Doraemon ini layak untuk
dijadikan media pembelajaran budaya Jepang sebanyak 27 orang atau sama
dengan 100% menyatakan layak.

Meskipun film animasi Doraemon ini merupakan film hiburan tetapi dibalik

itu semua ada misi yang ingin diperlihatkan melalui film tersebut yaitu

memperkenalkan budaya orang Jepang dalam kehidupan sehari-hari.
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