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ABSTRAK

Melisa Putriadi : Perancangan Komik Permainan Tradisional Sipak Tekong
di Kecamatan Patamuan Kabupaten Padang Pariaman.

Permainan tradisional Sipak Tekong adalah permainan yang telah diturun-
temurunkan oleh masyarakat Indonesia sejak dahulunya. Permainan ini berbentuk
sebuah permainan petak umpet yaitu ada yang bersembunyi dan ada yang
mencari. Bagi yang mencari akan menutup mata di area Tekong yang menjadi
pusat perebutan dan pertahanan antara pesembunyi dengan pencari selama
permainan berlansung. Permainan ini umumnya ada di beberapa daerah di
Indonesia, namun disini penulis melakukan survey di daerah kecamatan Patamuan
kabupaten Padang Pariaman.

Permainan ini biasanya dimainkan oleh anak-anak berumur 7—15 tahun
baik laki-laki maupun perempuan. Peralatan yang dibutuhkan dalam permainan
Sipak Tekong ini biasanya menggunakan Tekong atau kaleng bekas minuman atau
makanan lalu diisi batu kerikil hingga saat pesembunyi memiliki kesempatan
untuk menendang Tekong ketika pencari sedang asik mencari lawan yang lain
sedang bersembunyi, kaleng tersebut akan mengeluarkan bunyi. Maka
pesembunyi yang lain yang sudah ditemukan akan dapat kembali bersembunyi.

Berdasarkan pengamatan yang penulis lakukan di kalangan masyarakat,
permainan Sipak Tekong ini sudah hampir dilupakan oleh anak-anak karena lebih
banyaknya minat anak-anak terhadap permainan-permainan baru yang lebih
modern. Dan belum adanya promosi yang lebih baik mengenai permainan ini
yang mampu mengingatkan kembali masyarakat terutama anak-anak bahwa
permainan tradisional Sipak Tekong ini sangat banyak manfaatnya jika terus
dimainkan.

Perancangan komik mengenai permainan tradisional Sipak Tekong ini
bertujuan untuk mempelajari secara dalam dan dapat mengingatkan kembali
masyarakat akan tradisi serta kebudayaan yang pantas untuk dipertahankan. Selain
media komik promosi ini juga didukung oleh media-media lainnya seperti baju
kaos, kartu bergambar, pin, tas, stiker, kalender, mug, buku catatan, dan toples
permen.

Perancangan media ini berdasarkan teori analisis data SW1H, dengan
mengikuti jalur analisis data tersebut dapat diketahui secara rinci mengenai
bagaimana perancangan media yang lebih baik dan menarik untuk promosi
permainan tradisional Sipak Tekong. Berdasarkan hasil perancangan komik ini
dapat menjadi sarana atau media yang mampu menyita perhatian dari masyarakat
luas terutama anak-anak terhadap pantasnya permainan tradisional Sipak Tekong
ini kembali dimeriahkan.

Kata Kunci: Sipak Tekong, Tradisi, Komik.
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Permainan merupakan suatu kegiatan yang memiliki ide-ide dan aturan
menarik yang menyenangkan untuk semua kalangan terutama anak-anak.
Permainan dilihat secara umum dapat dijelaskan sebagai suatu pekerjaan yang
melibatkan keseimbangan otak kanan dan otak kiri yang berkolaborasi untuk
melakukan hal-hal tertentu dalam kehidupan sehari-hari sehingga dapat
dijadikan sebagai salah satu sarana belajar untuk mengembangkan akal dan
fisik secara bersamaan. Menurut pengamatan penulis dalam kehidupan sehari-
hari, manusia sering menjadikan permainan sebagai selingan dalam waktu
istirahat dari tugas-tugas wajib. Dengan adanya permainan, manusia dapat
lebih santai dalam menghadapi ketegangan masalah-masalah yang sedang
dihadapi.

Permainan tradisional adalah suatu permainan yang telah ada semenjak
dahulunya, kemudian diturun-temurunkan. Permainan tradisional merupakan
permainan yang menggunakan alat seadanya atau alami. Permainan tradisional
ada di setiap daerah Indonesia, namun ada yang masih mempertahankan tanpa
merubah cara-caranya, dan ada yang meninggalkannya oleh sebab
perkembangan zaman. Kemudian ada yang menyesuaikan permainan
tradisional mengiringi perkembangan zaman. Dibalik itu ada hal-hal yang
perlu diperhatikan terhadap permainan tradisional, sebagaimana tujuan

permainan tradisional yaitu untuk hiburan, berkompetisi, dan berguna untuk



melatih panca indera, bahasa, atau anggota tubuh lainnya. Sedangkan
permainan modern melatih kosentrasi dan kecekatan anggota tubuh saja dalam
merespon masalah yang sedang dihadapi. Akan tetapi ada hal penting yang
tidak ditemukan pada permainan modern seperti sosialisasi, kreatifitas anak,
objektifitas serta keaktifan pergerakan seluruh (Herron dan Sutton dalam
Fainka Putra, Rabu 04/03/2009 - 15:33 WIB: www.padang-today.com).
Permainan tradisional merupakan bagian dari kebudayaan, tentunya
permainaan tradisional juga mengalami perubahan sesuai dengan perubahan
budaya di masyarakat.

Permainan tradisional Minangkabau juga sudah teralihkan dengan
munculnya permainan-permainan modern yang berdampak negatif terhadap
permainan tradisional, permainan tradisional Minangkabau tersebut seperti
permainan Sipak Tekong, layang-layang, gundu, kajai, patok lele, dan lain
sebagainya. Sangat memperihatinkan jika beberapa tahun lagi permainan
tradisional Minangkabau ini hanya tinggal nama dan cerita bagi anak-anak
Minangkabau. Berdasarkan pengamatan penulis di lapangan, bisa dikatakan
bahwa permainan tradisional Minangkabau sudah mulai memudar dan tidak
terlihat lagi masyarakat dan anak-anak memainkan. Hal itu dikuatkan oleh
pendapat Jonni (2010: 4) bahwa “....yang menyebabkan kita merasa takut
kalau tidak diinventarisasikan permainan rakyat ini banyak yang sudah
dilupakan orang dan akan lenyap sebagai warisan budaya kita yang tidak
sedikit nilainya”. Maka dari itu penulis bermaksud untuk mengangkat

permainan tradisional Minangkabau agar dapat berperan pada perkembangan



teknologi canggih seperti layaknya permainan-permainan Playstation yang
beberapa di antaranya berangkat dari tradisi misalnya seperti Bayblade, yang
berawal dari permainan tradisional Gasing. Disini penulis ingin membahas
mengenai salah satu permainan tradisional di Minangkabau yaitu Sipak
Tekong karena menurut pengamatan penulis di lingkungan masyarakat,
permainan Sipak Tekong merupakan permainan yang melengkapi tujuan
diatas.

Permainan tradisional Sipak Tekong adalah permainan yang telah
diturun-temurunkan oleh masyarakat Indonesia sejak dahulunya. Permainan
ini berbentuk sebuah permainan petak umpet yaitu ada yang bersembunyi dan
ada yang mencari. Permainan ini umumnya ada di beberapa daerah di
Indonesia, namun disini penulis melakukan survey di daerah kecamatan
Patamuan kabupaten Padang Pariaman. Dilihat dari namanya permainan ini
sangat menarik dan bersemangat, baik pemainnya, cara bermain, dan makna
yang tersirat dalam permainan tersebut. Oleh sebab itu penulis akan membuat
sebuah media komunikasi visual agar permainan tradisional ini tidak punah
dan hanya menjadi cerita-cerita legenda bagi masyarakat dan anak-anak
sekarang maupun yang akan datang, yakni dengan cara melestarikan
permainan tradisional Sipak Tekong melalui media Komik.

Komik merupakan media menarik hingga saat ini untuk anak-anak,
remaja bahkan dewasa, karena bahasa gambar mampu memunculkan karakter
dan ciri khas tokoh-tokoh yang ada dalam cerita hingga cerita mudah diingat

dan dipahami. Komik akan dibuat dalam bentuk cerita seri yang menarik dan



menceritakan bentuk permainan tradisional Sipak Tekong serta sejarah yang

dikaitkan dengan adanya permainan ini. Ceritanya penulis khususkan pada

permainan tradisional Sipak Tekong di Kecamatan Patamuan, Kabupaten

Padang Pariaman, Sumatera Barat. Kecamatan Patamuan terletak dekat

perbukitan yang menghubungkan kabupaten Padang Pariaman dengan

kabupaten Agam. Oleh karena itu, penulis mengangkat karya akhir ini dengan

judul “Perancangan Komik Permainan Tradisional Sipak Tekong di

Kecamatan Patamuan Kabupaten Padang Pariaman”.

. ldentifikasi Masalah

Dari berbagai hal yang disebutkan pada latar belakang masalah diatas
maka identifikasi masalah yang dapat disimpulkan adalah:

1. Hadirnya permainan modern yang dapat menggeser minat anak-anak untuk
memainkan permainan tradisional.

2. Permainan tradisional Minangkabau sudah terlihat jarang dimainkan dan
diminati anak-anak.

3. Permainan tardisional Sipak Tekong sebagai salah satu permainan
tradisional Minangkabau merupakan permainan menarik serta banyak
manfaat yang hampir tidak lagi digemari anak-anak.

4. Permainan tradisional Sipak Tekong di Minangkabau selama ini belum
memiliki media promosi yang menarik hingga semakin kurang diminati
anak-anak.

5. Belum adanya perancangan media Komik mengenai permainan

tradisioanal Sipak Tekong.



C. Batasan Masalah
Sesuai dengan identifikasi masalah diatas, penulis membatasi masalah
perancangan media komik permainan tradisional Minangkabau Sipak Tekong
di Kecamatan Patamuan Kabupaten Padang Pariaman, Sumatera Barat.
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan  batasan masalah  diatas penulis merumuskan
permasalahan, bagaimana visualisasi dan proses perancangan komik
permainan tradisional Minangkabau Sipak Tekong di Kecamatan Patamuan
Kabupaten Padang Pariaman dilakukan?
E. Tujuan Perancangan
Perancangan Komik ini bertujuan untuk menciptakan serta
menjelaskan proses perancangan sebuah karya komik yang menarik tentang
permainan Sipak Tekong sebagai salah satu permainan tradisional anak
Minangkabau yang terdapat di Kecamatan Patamuan Kabupaten Padang
Pariaman.
F. Orisinalitas
Sesuai penelusuran penulis, karya Akhir dengan judul “Perancangan
Komik Permainan Tradisional Sipak Tekong di Kecamatan Patamuan
Kabupaten Padang Pariaman” yang penulis selesaikan ini adalah sebuah
perancangan yang asli dari ide penulis, dan belum pernah menjadi sebuah
pembahasan utama untuk pembuatan media Komik dari perancangan-

perancangan yang telah ada sebelumnya. Perancangan ini adalah karya yang



dapat dipublikasikan karena memiliki ide kreatif, inovatif, serta komunikatif.

Maka dari itu dapat penulis katakan bahwa perancangan ini adalah Original.



BAB V
PENUTUP

A. Simpulan

Berdasarkan apa yang telah diuraikan pada masing-masing bab
sebelumnya, dapat diambil kesimpulan bahwa permainan tradisional
Minangkabau Sipak Tekong ini mampu memasuki era permainan modern
dengan hadirnya media-media yang temanya akan menjadi pembicaraan anak-
anak. Dengan hadirnya Komik permainan Sipak Tekong, permainan ini juga
dapat menjadi suatu permainan menarik yang harus dimainkan oleh anak-anak
Minangkabau pada tiap-tiap daerah khususnya Sumatera Barat sebagai wujud
pelestarian permainan tradisional yang kaya akan manfaat.

Perancangan media komik mengenai permainan tradisional Sipak
Tekong ini, diharapkan mampu membawa dampak yang besar dalam
membangun minat anak-anak untuk berpartisipasi dan belajar dalam
melestarikan kebudayaan bangsa terutama permainan tradisional Sipak
Tekong. Karena dilihat dari dampak media komik dikalangan anak-anak
sangat besar pengaruhnya serta dengan mudah memposisikannya di pemikiran
anak-anak dalam mengingat serta melakukan apa yang dilihat dalam komik
tersebut.

B. Saran

Dirancangnya media komik ini tidak hanya diharapkan dapat
melestarikan permainan tradisional Sipak Tekong saja tetapi dapat menjadi
pembelajaran kepada anak-anak sebagai generasi penerus bangsa untuk lebih

memperhatikan tradisi yang ada juga dapat mengambil makna serta manfaat
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dalam tradisi yang telah ada hingga tetap mempertahankannya. Permainan
tradisional Sipak Tekong secharusnya menjadi permainan wajib anak-anak
sebagai pengganti olah raga dan dapat diperhatikan masyarakat dengan
mengadakan semarak permainan Sipak Tekong pada tiap tahunnya di
kcamatan Patamuan. Serta diharapkan Departemen Pendidikan dan
Kebudayaan dapat ikut serta menerbitkan Komik Sipak Tekong ini untuk

dapat dibaca anak-anak di perpustakaan sekolah khususnya Sumatera Barat.
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