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ABSTRAK 

Semakin berkembangnya Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK), 

permainan yang ada pada zaman sekarang berbeda dengan permainan yang ada 

pada masa kecil dulu karena permainan atau game sekarang memanfaatkan 

teknologi yang berkembang seperti halnya handphone maupun PC, sedangkan 

permainan zaman dulu masih mengandalkan interaksi antar pemain secara langsung 

dan seringkali hanya dapat dimainkan secara berkelompok sehingga saat ini sudah 

jarang dijumpai. Untuk meningkatkan pengetahuan tentang permainan tradisional, 

media komik dipilih sebagai sarana edukasi untuk memperkenalkan karena 

merupakan media visual yang disajikan secara informatif dengan tulisan dan juga 

gambar. 

Tujuan dari perancangan komik ini adalah memperkenalkan dan 

memberikan gambaran permainan tradisional melalui komik kepada masyarakat 

khususnya generasi muda yang sekarang ini jarang mengetahui/ memainkan 

permainan tradisional. Data yang dipakai dalam pembuatan komik diambil dari 

literatur yang membahas tentang berbagai macam permainan tradisional, serta data 

visual didapatkan dari dokumentasi maupun internet.  

Cerita pada komik berpusat tentang penjelasan mengenai tata cara 

permainan tradisional dan juga penjelasan singkat tentang permainan tradisional 

tersebut yang disertai gambar permainan tradisional yang diantaranya adalah 

gasing, gundu, lompat tali karet, bola bekel, petak umpet, egrang batok kelapa, 

telepon kaleng, dan juga layang-layang. 

Kata kunci: Komik, komik strip, permainan tradisional, kelompok bermain, Desain 

Komunikasi Visual 
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ABSTRACT 

 

The development of Science and Technology, games that exist today are 

different from games that existed in childhood because games now utilize 

technology that develops such as mobile phones and PCs, while games in the past 

still relied on interaction between players directly and often can only be played in 

groups so that now it is rarely found. To increase knowledge about traditional 

games, comic media was chosen as an educational means to introduce because it 

is a visual media that is presented informatively with writing and images. 

The purpose of designing this comic is to introduce and provide an 

overview of traditional games through comics to the public, especially the 

younger generation who nowadays rarely know/ play traditional games. The data 

used in making comics is taken from literature that discusses various kinds of 

traditional games, and visual data is obtained from documentation and the 

internet. 

The story in the comic centers on an explanation of traditional game 

procedures and also a brief explanation of the traditional game accompanied by 

pictures of traditional games including tops, gundu, jumping rubber rope, bekel 

balls, hide and seek, coconut shell stilts, canned telephones, and also kite. 

Keywords: Comics, comic strips, traditional games, playgroups, Visual 

Communication Design 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

 

Bermain merupakan kegiatan dalam perkembangan fisik, bersosialisasi 

dengan teman di mana anak mulai mengenal permainan pada umur 2-5 

tahun yang mana merupakan periode emas. Menurut Coni R. Semiawan 

(2008: 19-20), mengungkapkan bahwa permainan adalah berbagai kegiatan 

yang sebenarnya dirancang dengan maksud agar anak dapat meningkatkan 

beberapa kemampuan tertentu berdasarkan pengalaman belajar. Bermain 

sendiri menurut Elizabeth Hurlock (1993: 323) bermain adalah setiap 

kegiatan yang dilakukan dengan kesenangan tanpa memikirkan hasil akhir. 

Pada definisi umumnya, dalam term psikologi, didefinisikan oleh Joan 

Feeman dan Utami Munandar (dalam Andang Ismail, 2009: 27) bahwa 

permainan sebagai suatu aktivitas yang membantu anak mencapai 

perkembangan yang utuh baik segi fisik, moral, intelektual, sosial, dan 

emosional. 

Semakin berkembangnya Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK), 

permainan yang ada pada zaman sekarang berbeda dengan mainan 

tradisional pada masa kecil dulu karena permainan atau game sekarang 

memanfaatkan teknologi yang berkembang seperti halnya handphone 

maupun PC, di mana anak jarang atau tidak sering melakukan aktivitas fisik 

karena cenderung diam menatap layar handphone atau PC. Hal tersebut 

tidak hanya mempengaruhi pertumbuhan fisik mereka, namun juga dalam 

hal bersosialisasi dengan orang lain karena bermain permainan di layar 

teknologi tidak langsung bertatap muka dengan lawan main. 

Berbeda dengan zaman dulu atau masa kecil kita, di mana permainan 

dilakukan secara tradisional tanpa melibatkan teknologi dan cenderung 

dilakukan secara berkelompok sehingga melatih kemampuan fisik anak dan 

sosialisasi anak, seperti permainan gobak sodor di mana dalam bermain 

anak dilatih untuk bekerja sama dengan teman sekelompoknya agar bisa 
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memenangkan pertandingan, begitu juga dengan permainan lompat tali 

yang hanya bisa dimainkan jika pemain lebih dari 2 orang. 

Media yang dipilih adalah buku komik strip karena selain lebih mudah 

memahami sesuatu dengan visual atau gambar, isi buku juga akan tampak 

lebih menarik sehingga menarik minat pembaca. Bahasa sehari-hari yang 

digunakan dalam komik juga mempermudah untuk memahami maksud dari 

cerita yang disampaikan. Tema permainan tradisional masa kecil dipilih 

karena mainan tradisional mulai dilupakan oleh anak zaman sekarang di 

mana mereka sudah mengenal permainan teknologi sehingga penulis ingin 

memperkenalkan dan mengingatkan lagi permainan tradisional yang 

dulunya tidak kalah populer dengan mainan teknologi zaman sekarang, dan 

upaya dalam melestarikan budaya permainan tradisional. 

 

B. Rumusah Masalah 

Berdasarkan pemaparan bahasan di atas, dapat disimpulkan rumusan 

masalahnya adalah: 

Bagaimana merancang komik strip “Permainan Tradisional Masa Kecil” 

dengan visual dan bahasa sehari-hari guna memperkenalkan permainan 

tradisional kepada anak zaman sekarang? 

 

C. Tujuan Perancangan 

Perancangan ini bertujuan untuk: 

1. Memperkenalkan dan memberikan gambaran permainan tradisional 

melalui komik kepada masyarakat khususnya generasi muda yang 

sekarang ini jarang mengetahui/ memainkan permainan tradisional. 

2. Untuk upaya melestarikan permainan tradisional agar tidak dilupakan 

dan selalu diingat oleh masyarakat 

3. Menghasilkan perancangan komik strip yang menarik, mampu 

mempresentasikan jenis permainan tradisional yang informatif dan juga 

mudah dipahami, sehingga dapat menarik perhatian generasi muda 

untuk mencoba memainkan permainan tradisional tersebut. 
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D. Batasan Masalah 

Batasan masalah dibuat agar pembahasan yang dilakukan dalam 

perancangan tidak terlalu luas, mencakup sebagai berikut; 

1. Media dalam perancangan merupakan buku yang berisi kumpulan 

komik strip yang mencakup permainan tradisional yang berada di Jawa 

Tengah, isi dari komik ini menjelaskan secara singkat tata cara bermain 

permainan tradisional. 

2. Permainan yang diambil adalah permainan tradisional anak pada masa 

kecil penulis saat SD-SMP di mana teknologi belum secanggih 

sekarang dan masih bermain permainan tradisional seperti gobak sodor, 

petak umpet, lompat tali, gundu, dll. 

3. Permainan tradisional melibatkan pergerakan fisik anak dan kelompok. 

4. Permainan tradisional merupakan permainan yang sudah umum 

dijumpai dan juga masih mudah untuk didapatkan atau dibuat sendiri. 

 

E. Manfaat Perancangan 

1 . Perancang 

Untuk mempelajari dan menambah wawasan mengenai permainan 

tradisional melalui komik strip. 

2. Institusi 

Untuk dijadikan referensi bagi perancangan berikutnya, baik dari segi 

komik strip atau dari segi permainan tradisional. 

3. Masyarakat 

a. Untuk memperkenalkan kembali permainan tradisional sehingga 

permainan ini dapat terus dilestarikan dan tidak tergantikan oleh 

mainan dari luar. 

b. Menanamkan dan meningkatkan kecintaan pada budaya lokal. 

F. Metode Perancangan 

1. Metode pengumpulan data 

a. Observasi  
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Akan mengumpulkan dan mempelajari data pustaka yang relevan 

dengan objek yang akan dirancang, yang berkaitan dengan 

ilustrasi, komik, jenis permainan tradisional pada masa kecil, dan 

apa yang didapat dari permainan tersebut. Sumber yang 

dikumpukan dan juga dipelajari dari berbagai sumber; buku, 

skripsi, jurnal, makalah, internet, dll, kemudian observasi dapat 

dilanjutkan di toko buku, perpustakaan, maupun pihak lain terkait 

dengan perancangan yang akan dilakukan. 

b. Google Form 

Google Form berisi seputar pertanyaan mengenai komik dan juga 

permainan tradisional yang akan diberikan kepada Target 

Audience guna mengetahui seberapa banyak dari mereka yang 

mengenal permainan tradisional dan memainkannya. 

 

2. Analisis data 

Analisis data yang digunakan adalah 5W+1H. Dalam metode ini, fokus 

dengan permasalahan dan tujuan dari buku yang sedang dirancang. 

Pemaparan analisis adalah sebagai berikut; 

a. What: Apa yang dihasilkan dari perancaangan ini? 

b. Who: Siapa Target Audience dari perancangan komik strip ini? 

c. Where: Dimana hasil dari perancangan ini akan dipublikasikan/ 

diterbitkan? 

d. When: Kapan perancangan komik strip ini perlu dibuat? 

e. Why: Mengapa perancangan komik strip ini dibuat? 

f. How: Bagaimana menyampaikan komik strip yang menarik dan 

tepat dengan Target Audience? 
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G. Skematika Perancangan 
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