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PENUTUP

A. Kesimpulan

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.

Komik / merupakan  bentuk komunikasi visual yang mudah
dimengerti dan juga populer sehingga dapat dimanfaatkan sebagai media
pembelajaran dimana dalam komik ini memuat tentang tata cara bermain
permainan tradisional yang ada di Indonesia.

Topik ‘permainan_yang  dibahas dalam komik ini diambil dari
permainan yang mudah-untuk dimainkan-dan beberapa juga bisa dimainkan
di dalam ruangan yang tidak begitu besar seperti lapangan, dan juga
permainan yang diambil melibatkan interaksi antar individua tau
berkelompok.

Buku komik ini diawali dengan sketsa tradisional yang kemudian
diselesaikan dalam bentuk digital. Warna yang digunakan menggunakan
warna yang colourful sehingga terlihat ceria dan lebih menarik dengan
penggambaran karakter chibi dan penggunaan bahasa sehari-hari yang
ringan diharapkan dapat menarik minat para pembaca.

B. Saran

Perancangan komik strip “Ayo Bermain Permainan Tradisional”

sebagai media edukasi dalam mengajak pembaca untuk ikut mengenal dan

memainkan permainan tradisional yang sudah jarang kita jumpai pada masa
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sekarang ini masih memiliki banyak kekurangan. Harapan kedepannya bagi
penulis adalah dapat diperluasnya topik pembahasan dalam komik
permainan tradisional ini karena permainan tradisional di Indonesia masih
banyak berbagai macam, dan semoga perancangan komik ini dapat
bermanfaat dalam mengenalkan permainan tradisional Indonesia. Penulis
memberikan saran untuk perancangan komik yang serupa agar dapat
menghasilkan karya komik yang lebih baik lagi, dengan mempertimbangkal
hal-hal berikut:

1. Survei audience mengenai permainan tradisional apa saja yang mereka
ketahui dan pernah mereka mainkan sebelum menentukan permainan
tradisional yang dipilih.

2. Memperluas topik bahasan;. tidak hanya berfokus kepada cara
memainkan ‘permainan tradisional tersebut, bisa ditambah dengan
ajakan agar audience tertarik dengan permainan tersebut atau cara

membuat permainan tradisional tersebut.
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