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ABSTRAK 

Generasi Z merupakan generasi yang memiliki keunggulan dalam kreatifitas serta 

perkembangan IPTEK namun dengan adanya teknologi-teknologi tersebut mereka mulai 

menyukai hal-hal yang instan dalam melakukan pekerjaan mereka. Hal tersebut menyebabkan 

munculnya generasi yang rapuh secara mental serta mudah dipengaruhi oleh pikiran mereka 

sendiri yang disebut dengan generasi stroberi. Generasi stroberi merupakan istilah yang muncul 

dari negara Taiwan untuk mengindikasi generasi yang memiliki kemiripan dengan buah stroberi 

yang terlihat indah namun rapuh. 

Selain itu dengan berkembangnya IPTEK dan budaya asing menyebabkan generasi 

muda kurang peduli dengan budaya mereka yang sebenarnya memiliki banyak potensi dalam 

membangun karakter dan moral mereka, diantaranya adalah seni wayang kulit. Selain sebagai 

hiburan juga dapat memberikan pesan-pesan moral dalam kehidupan seperti pada salah satu 

epos agungnya yaitu Mahabharata yang ditransformasikan ke dalam media modern dengan 

menggunakan Metode ATUMICS sehingga agar lebih mudah untuk dinikmati serta 

mendapatkan esensi dari pendidikan moral tersebut.  

Kata Kunci: Pendidikan Moral, Webcomic, Generasi Stroberi, Mahabharata 
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ABSTRACT 

Generation Z is a generation that has advantages in creativity and the development of 

science and technology, but with the existence of these technologies they are starting to like 

instant things in doing their work. This has led to the emergence of a generation that is mentally 

fragile and easily influenced by their own thoughts, which is called the strawberry generation. 

The strawberry generation is a term that emerged from Taiwan to indicate a generation that is 

similar to strawberries which look beautiful but fragile. 

Apart from that, the development of science and technology and foreign culture has 

caused the younger generation to care less about their culture, which actually has a lot of 

potential in building their character and morals, including the art of shadow puppetry. Apart 

from being entertainment, it can also provide moral messages in life, such as in one of the great 

epics, namely the Mahabharata, which is transformed into modern media using the ATUMICS 

method so that it is easier to enjoy and get the essence of moral education.  

Keywords: Moral Education, Webcomic, Strawberry Generation, Mahabharata 
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