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ABSTRAK

Seiring perkembangan zaman permainan tradisional mulai tergantikan dengan

permainan modern yang dimudahkan dalam segala penggunaannya. Padahal permainan

tradisional memiliki banyak sekali manfaat dan kelebihan salah satunya dari permainan

tradisional Gobak Sodor yaitu dapat melatih gerak tubuh, melatih komunikasi dan

kekompakan dalam tim. Anak - anak sebagai generasi yang sangat dekat dengan

perubahan zaman dan permainan harus mulai dikenal dengan permainan tradisional,

untuk mengatasi permasalahan tersebut komik menjadi media yang tepat dalam

penyampaian pesan. Komik adalah media yang cukup dekat dengan anak – anak karena

memiliki keunggulan dalam visual sehingga anak – anak dapat mengimajinasikan

mengenai cerita yang disampaikan. Komik akan didesain menggunakan gaya gambar

yang sangat dekat dengan target dan sasaran yaitu style manga jepang, seta komik akan

bergenre action agar target dapat mengimajinasikan dan mencoba permainan tradisional

Gobak Sodor.

Kata kunci : Permainan Tradisional, Gobak Sodor, komik

ABSTRACT

Along with the development of the times, traditional games have begun to be

replaced with modern games that are facilitated in all their uses. Whereas traditional

games have many benefits and advantages, one of which is the traditional game of Gobak

Sodor, which is to train body movements, and train communication and cohesiveness in a

team. Children as a generation who are very close to changing times and games must

begin to be known as traditional games, to overcome these problems comics are the right

medium in conveying messages. The comic is a medium that is quite close to children

because it has advantages in visuals so that children can imagine the story being told. The

comics will be designed using an image style that is very close to the target, namely the

Japanese manga style, and the comic will be in the action genre so that the target can

imagine and try the traditional game of Gobak Sodor.

Keywords: Traditional Game, Gobak Sodor, comic
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