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ABSTRAK 
 

Menurunnya moral anak muda masa kini merupakan salah satu dampak negatif 

globalisasi yang apabila dibiarkan dapat mengikis karakter dan jati diri bangsa Indonesia. 

Sebuah role model yang sesuai untuk anak muda diperlukan untuk memberikan pendidikan 

karakter dalam upaya mengatasi penurunan moralitas anak muda. Salah satu role model yang 

sesuai adalah sebuah tokoh wayang kulit Jekdong, yaitu Bambang Sumantri salah satu dari tiga 

tokoh panutan dalam Serat Tripama yang memiliki karakter cinta tanah air yang kuat. 

Penyampaian nilai karakter dan kisah Bambang Sumantri gagrak wayang Jekdong ini 

memanfaatkan media webcomic yang mudah diakses melalui smartphone yang sering 

digunakan oleh anak muda, 

Perancangan webcomic Bambang Sumantri gagrak wayang Jekdong menggunakan 

metode penelitian campuran kualitatif dan kuantitatif melalui wawancara narasumber ahli dan 

target audiens, literatur, dan kuisioner. Data yang telah diperoleh kemudian dianalisis 

menggunakan metode analisis deskriptif kualitatif, metode ATUMICS transformasi tradisi, dan 

TOWS matriks. Hasil analisis tersebut digunakan sebagai acuan dalam membuat konsep desain 

perancangan webcomic dengan kata kunci webcomic bertualang bersama kesatria unik di dunia 

lain. Dengan perancangan webcomic ini diharapkan dapat memberikan edukasi nilai pendidikan 

karakter cinta tanah air dan pengembangan visual budaya lokal tradisional Wayang Jekdong ke 

bentuk yang lebih modern dengan tetap mempertahankan ciri khas visualnya kepada anak 

muda. 

 

Kata kunci: Bambang Sumantri, Pendidikan Karakter, Wayang Jekdong, Webcomic 
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ABSTRACT 

 

The decline in the morals of today’s youth is one of the negative impacts of globalization, 

which, if left unchecked, could erode the character and identity of the Indonesian nation. A 

suitable role model for the youth is needed to provide character education in efforts to address 

the moral decline among young people. One such role model is the Jekdong puppet figure, 

Bambang Sumantri, one of the three exemplary figures in Serat Tripama, who embodies a strong 

sense of patriotism. The delivery of character values and the story of Bambang Sumantri in the 

Jekdong puppet style utilizes the webcomic medium, which is easily accessible through 

smartphones commonly used by young people. 

The design of the Bambang Sumantri Jekdong puppet webcomic employs a mixed-

method research approach, both qualitative and quantitative, through expert interviews, target 

audience surveys, literature review, and questionnaires. The collected data is then analyzed 

using qualitative descriptive analysis, ATUMICS method for tradition transformation, and 

TOWS matrix. The results of this analysis serve as the basis for developing the design concept 

of the webcomic with the theme of adventuring with a unique knight in another world. With this 

webcomic design, it is hoped that it can provide character education, instilling a love for the 

homeland, and contribute to the development of the traditional Jekdong puppet culture in a 

more modern form, while maintaining its visual uniqueness for the youth. 

 

Keywords: Bambang Sumantri, Character Education, Wayang Jekdong, Webcomic 
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