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BAB V  

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Bermain merupakan bagian dari anak-anak untuk tumbuh dan 

mengembangkan fisik, nalar, serta sosial anak. Apabila anak tidak diberi 

kesempatan untuk bermain, maka dikhawatirkan anak tidak dapat 

mengembangkan fisik serta kemampuan bersosialnya dengan baik. Permainan 

tradisional adalah jenis permainan yang memiliki banyak nilai-nilai bermakna 

yang dapat mengajarkan anak-anak tentang moral, kerja keras, dan pentingnya 

bersosial. Namun karena perkembangan zaman, permainan tradisional mulai 

tergantikan dengan bentuk hiburan digital yang lebih mudah diakses. Maka dari 

itu, langkah pengenalan permainan tradisional kepada anak penting untuk 

dilakukan. Sementara itu, komik menjadi salah satu media yang terbukti dapat 

meningkatkan rasa ketertarikan anak untuk mempelajari sesuatu. Stimulasi 

visual dari komik dapat membuat informasi di dalamnya menjadi lebih mudah 

untuk diserap. Komik juga dapat hadir dalam bentuk digital yang mudah untuk 

diakses. 

Berdasarkan uraian tersebut, berangkat dari pertanyaan bagaimana cara 

merancang komik yang relevan untuk mengenalkan nilai-nilai permainan 

tradisional kepada generasi Z dan Alpha? Pengenalan nilai-nilai pada komik 

dapat dilakukan dengan pendekatan narasi slice of life. Pendekatan ini 

memungkinkan pembaca untuk lebih mudah menyerap pesan dari cerita, dan 

memunculkan keterikatan terhadap latar dan tokoh pada cerita karena slice of 

life sendiri sejatinya adalah jenis narasi yang menceritakan kehidupan sehari-

hari. Selain itu, dengan menggunakan gaya gambar kartun dapat membantu 

penulis dalam menggambarkan adegan-adegan yang lebih ekspresif dan tidak 

kaku, serta lebih disukai oleh anak-anak. Berdasarkan uji pembaca terhadap 

purwarupa komik yang penulis lakukan, terdapat 30 responden dengan 15 di 

antaranya merupakan anak dengan rentang umur 9-14 tahun. Kemudian 

ditemukan beragam tanggapan yang menunjukkan bahwa anak-anak 
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memberikan kesan yang positif terhadap cerita serta gaya gambar yang 

diangkat, atau bahkan pernah mengalami atau melihat masalah yang sama dari 

cerita tersebut. Selain itu, responden dengan rentang umur 15 tahun hingga 20 

tahun ke atas juga memberikan kesan positif terhadap cerita yang ditampilkan, 

dan berpendapat bahwa cerita tersebut mengingatkan dengan masa kecil 

mereka, dan berhubungan dengan kejadian di kehidupan sehari-hari. Hal ini 

sekaligus menunjukan potensi komik yang dapat menjadi bacaan bersama 

antara orang tua dan anak. 

Menurut komikus Kurnia Harta Winata dalam ulasannya terhadap 

komik “Tu! Wa! Ga! Cerita Seusai Bermain”, komik yang dirancang dinilai 

berhasil untuk menyajikan serunya permainan tradisional yang melibatkan fisik 

dan menunjukkan manfaatnya dalam hidup keseharian. Bermain bukanlah hal 

yang percuma, melainkan sebuah bentuk latihan untuk menjalani kehidupan. 

Komik yang dirancang menawarkan kebaruan berupa tema budaya lokal 

sehari-hari berupa permainan tradisional dan mengajarkan pentingnya nilai-

nilai dari permainan tradisional kepada anak-anak terhadap kehidupan mereka. 

Dua hal tersebut kemudian dikemas ke dalam sebuah narasi slice of life yang 

padat dan kohesif namun ringan. Sebuah penelitian yang menjadi landasan 

dibuatnya perancangan ini adalah penelitian yang ditulis oleh Kusumadewi, 

Gunartha & Ariawan yang berjudul “Pengembangan Media Komik Matematika 

Digital Untuk Pembelajaran Materi Pecahan di Sekolah Dasar” di mana fokus 

dari penelitian ini adalah untuk membuktikan bahwa penggunaan format komik 

sederhana dinilai bagus untuk pembelajaran materi pecahan kelas V SD di 

Gugus II Untung Surapati Kecamatan Mendoyo Kabupaten Jembrana. 

 

B. Saran 

Dalam perancangan ini, perancang menyadari pentingnya tahapan pra 

produksi dan memperdalam referensi untuk membuat komik yang baik. Dikutip 

dari ulasan komikus Kurnia Harta Winata terhadap komik “Tu! Wa! Ga! Cerita 

Seusai Bermain”, tahapan pra produksi sangatlah penting karena akan 

berpengaruh kepada hasil akhir komik nantinya. Pra produksi yang dimaksud  
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meliputi pendalaman referensi, pengonsepan cerita, dan penulisan naskah. 

Kemudian juga sangat penting untuk menentukan  jenis komik yang akan 

dibuat, baik dari teknis, format, maupun tema. Selain itu, proses pengeditan 

naskah,  susunan panel, balon kata, sudut pandang, dan komposisi juga dapat 

mempengaruhi narasi dan jumlah halaman komik. 

Diharapkan dengan perancangan ini dapat menjadi panduan dan 

referensi kepada mahasiswa Desain Komunikasi Visual yang memiliki minat 

dan ketertarikan untuk merancang komik. Adapun saran terhadap perancang 

berikutnya adalah untuk memperhatikan proses pra produksi dan memperdalam 

referensi kultural dan tema yang akan di angkat. Dengan begitu, komik yang 

dirancang dapat menjadi lebih relevan dengan kondisi sosial yang sedang 

terjadi.   
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