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Penelitian ini memiliki tujuan untuk mengimplementasikan komik digital Webtoon
sebagai media kampanye untuk mengurangi kasus bullying di lingkungan sekolah
dan masyarakat melalui penyampaian pesan-pesan anti-bullying untuk
meningkatkan kesadaran dan pemahaman individu terkait bullying. Sebagai bentuk
komitmen, penelitian ini didedikasikan pula untuk setiap korban bullying yang
diam-diam menyimpan luka di balik tawa palsu. Semoga perancangan komik digital
“Yang Penting FYP” ini bisa bermanfaat untuk meningkatkan pemahaman tentang
pentingnya rasa empati.

Skripsi ini kutunjukan kepada ayahanda dan ibunda tercinta dan kakakku
tersayang.



ABSTRACT

Bullying is a social phenomenon that continues to escalate and requires a creative
approach to provide understanding and education to the community, especially the
younger generation. This digital comic is designed considering aspects of bullying
prevention, such as empathy, tolerance, and conflict resolution. This research also
evaluates the effectiveness of digital comics as an anti-bullying campaign medium
through trials distributed online on the Webtoon platform. This research method
utilizes qualitative methods that involve stages of interviews, observations, and
documentation. Additionally, this research also borrows several concepts from the
scholarly field of visual communication design such as color theory, illustration,
semiotics, and layout. The research results are expected to contribute to the
development of innovative and effective educational media to address bullying
issues among adolescents.

Keywords: design, digital comic, illustration, webtoon, anti-bullying.



ABSTRAK

Bullying merupakan fenomena sosial yang terus meningkat dan memerlukan
pendekatan kreatif untuk memberikan pemahaman dan pendidikan kepada
masyarakat, khususnya generasi muda. Komik digital ini dirancang dengan
mempertimbangkan aspek-aspek pencegahan bullying, seperti pemahaman empati,
toleransi, dan penyelesaian konflik. Penelitian ini juga mengevaluasi efektivitas
komik digital sebagai media kampanye anti bullying melalui uji coba yang
dibagikan secara daring pada platform Webtoon. Metode penelitian ini
menggunakan metode kualitatif yaitu metode yang melewati tahapan wawancara,
observasi, dan dokumentasi. Selain itu, penelitian ini juga meminjam beberapa
konsep teori dari keilmuan desain komunikasi visual seperti teori warna, ilustrasi,
semiotika dan /ayout. Hasil penelitian diharapkan dapat memberikan kontribusi
dalam pengembangan media pendidikan yang inovatif dan efektif untuk mengatasi
permasalahan bullying di kalangan remaja.

Kata Kunci : perancangan, komik digital, ilustrasi, webtoon, anti-bullying
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Kemajuan teknologi digital telah secara fundamental mengubah cara orang
berkomunikasi dan berinteraksi satu sama lain. Sementara teknologi digital
menawarkan banyak manfaat bagi masyarakat, seperti konektivitas global dan
akses mudah ke informasi, itu juga menyajikan tantangan baru dalam isu-isu
sosial yang kompleks, seperti bullying, yang menjadi lebih umum di masyarakat
khususnya di remaja dan anak-anak. Fenomena bullying tidak lagi sebatas
interaksi di lingkungan fisik, namun semakin meluas hingga ke ranah digital.
Media sosial dan platform pesan daring memberikan ruang lingkup yang tidak
terbatas terhadap perilaku penindasan yang dapat terjadi secara anonim,
menyebar dengan cepat, dan berdampak negatif pada kesejahteraan mental dan
emosional para korban.

Situs media sosial seperti Instagram, Twitter dan TikTok telah menjadi
bagian penting dalam kehidupan masyarakat di era digital saat ini. Tidak jarang
berbagai materi yang mengejutkan, lucu, atau bahkan kontroversial bisa viral
dengan sangat cepat. Merekam video tanpa izin dari orang lain kerap terjadi di
lingkungan masyarakat, video atau foto tersebut kemudian digunakan untuk
membuat meme, konten lucu, bahan gosip, penggiringan opini atau bahkan
sebagai bahan bersyukur, yang kemudian dibagikan tanpa sepengetahuan atau
persetujuan dari subjek yang ada dalam video tersebut. Meskipun beberapa
orang menganggap informasi seperti ini sebagai hiburan ringan, ada beberapa
aspek negatif yang perlu diperhatikan terkait etika, privasi, dan hukum di
Indonesia (Rahmani, 2024).

Selain itu, dampak negatif dari penyebaran konten tersebut menjadi salah
satu sumber terjadinya cyberbullying. Tak jarang hal tersebut mempengaruhi
kehidupan sosial seseorang yang mengakibatkan terjadinya perundungan secara

langsung.



Penggunaan internet mempunyai risiko yang serius bagi generasi muda,
terutama anak-anak usia Sekolah Menengah Pertama (SMP). Anak-anak pada
usia ini sering kali menganggap bahwa dunia maya sama halnya dengan dunia
nyata. Hal ini dapat menimbulkan effect negative apabila didukung dengan
perilaku agresif para remaja SMP ini apabila remaja tersebut kurang
mendapatkan pendidikan empati, moral atau pengendalian emosi yang
seharusnya ia dapatkan dari keluarga maupun lingkungan terdekatnya (Andari,
Azahra, Sinaga dan Prawitri, 2023).

Media sosial memiliki pengaruh signifikan pada perubahan kebiasaan
sosial, terutama di generasi Y (milenial) dan generasi Z (zoomer), banyak
remaja yang terinspirasi menjadi content creator atau influencer sebagai bentuk
cita-cita baru (Meifitri, 2020). Menjadi seorang influencer yang memiliki
jumlah pengikut besar dan menarik perhatian luas, tentunya memiliki beberapa
resiko, salah satunya adalah menjadi sasaran cyberbullying. Baik dari individu
maupun kelompok yang mungkin merasa iri atau tidak setuju dengan konten
yang dibagikan. Penelitian menunjukkan bahwa individu dengan eksposur
publik yang tinggi lebih rentan menjadi target perundungan siber (Maharani,
2024).

Berdasarkan hasil survei Program for International Student Assessment
(PISA) tahun 2018, sebanyak 41,1% siswa di Indonesia mengakui telah
mengalami perundungan. Angka ini jauh lebih tinggi daripada rata-rata negara
anggota OECD yang hanya mencapai 22,7%. Selain itu, Indonesia menempati
peringkat kelima dari 78 negara dalam hal jumlah pelajar yang mengalami
perundungan (Jayani, 2019). Menurut data dari Federasi Serikat Guru Indonesia
(FSGI), dari bulan Januari hingga September 2024, terdapat 144 peserta didik
menjadi korban. kasus kekerasan fisik paling mendominasi 55,5%. Kekerasan
seksual 36%, kekerasan psikis 5,5% dan kebijakan yang mengandung kekerasan
3%. kasus perundungan yang dilaporkan di berbagai tingkatan pendidikan.
Mayoritas kasus terjadi di tingkat SMP/MTs dengan angka 36%, SMA 28%, di
tingkat SD/MI sebanyak 33,33% sebagai urutan ke dua, dan 14% di tingkat
SMK. (Jatnika, 2024).



Heru Purnomo, Sekretaris Jenderal FSGI, menyatakan bahwa perundungan
paling sering terjadi di tingkat SMP, baik oleh peserta didik kepada teman
sebaya maupun oleh pendidik (Ramadhan dan Astungkoro, 2023). Seorang
siswi SMP pada Kamis 16 Mei 2024 di Bojonggede, Bogor, Jawa Barat,
menjadi korban perundungan Korban dianiaya gara-gara dituduh menyebarkan
fitnah, Korban dijebak ajakan ngopi oleh pelaku hingga akhirnya dianiaya
(Puspitasari, 2024). Selain itu kasus perundungan anak SMP juga terjadi di pada
Jumat 7 Juni 2024, Video kejadian ini pun viral membuat gempar warga kasus
perundungan ini dialami seorang siswi salah satu SMP di Kecamatan Butuh,
Kabupaten Purworejo, Jawa Tengah (Apriliano dan Belarminus, 2024).

Salah satu dari 23 kasus perundungan bahkan menyebabkan korban jiwa,
seperti yang terjadi pada seorang siswa kelas III SD di Kecamatan Sukaraja
Kabupaten Sukabumi, Jawa Barat. Siswa tersebut meninggal setelah diserang
oleh tiga siswa kelas V pada tanggal 15 dan 16 Mei 2023 (Awaludin, 2023).

Unit Pelaksana Teknis Daerah Perlindungan Perempuan dan Anak (UPTD
PPA) Kota Sukabumi mencatat bahwa selama periode Januari-Agustus, terdapat
45 kejadian kekerasan dan perundungan yang menimpa perempuan dan anak-
anak. Dari total 45 kasus tersebut, ada 54 korban yang terkena dampak, dan 37
di antaranya adalah anak-anak (Fatimah, 2023). Salah satu kasus perundungan
yang terbaru dan menjadi sorotan publik adalah insiden yang menimpa seorang
siswa SD swasta di Kota Sukabumi, yang mengalami cedera fisik setelah
diserang oleh kedua teman sekelasnya. Orangtua pelaku dan pihak sekolah
dilaporkan berusaha menutupi kasus ini (Awaludin, 2023).

Kasus-kasus perundungan seperti ini merupakan fenomena sosial yang
semakin mengkhawatirkan, terutama di kalangan anak-anak dan remaja.
Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi sebenarnya telah
menerbitkan Peraturan Mendikbudristek Nomor 46 Tahun 2023 tentang
Pencegahan dan Penanganan Kekerasan di Satuan Pendidikan, yang mendorong
pembentukan Tim PPK (Pencegahan dan Penanganan Kekerasan) di berbagai
sekolah di tingkat kabupaten/kota/provinsi. Namun, implementasi peraturan ini

belum merata di seluruh sekolah di berbagai daerah (Aranditio, 2024).



Maraknya kasus bullying menunjukkan perlunya pendekatan yang inovatif
dalam mencegah dan menanggulangi fenomena ini. Dalam beberapa tahun
terakhir, teknologi digital telah mengubah lanskap media secara signifikan.
Salah satu inovasi terkemuka dalam hal ini adalah platform Webtoon, yang
menyajikan komik secara digital dalam format vertikal yang mudah diakses
oleh pengguna melalui perangkat seluler mereka. Hal ini menciptakan
kesempatan baru bagi para pembuat konten untuk menyebarkan pesan-pesan
positif dan memberikan edukasi kepada pembaca yang lebih luas, termasuk
dalam upaya untuk melawan fenomena bullying yang semakin meresahkan.
Sehingga penulis membuat suatu perancangan dengan judul “Komik Digital
Webtoon “Yang Penting Fyp” Sebagai Media Kampanye Anti Bullying”.

Dalam bukunya yang berjudul Understanding Comics: The Invisible Art
Scott McCloud 1993 menjelaskan bahwa komik adalah karya seni yang terdiri
dari gambar-gambar dan simbol-simbol lain yang disusun secara berdampingan
dalam urutan tertentu. Tujuan dari penyusunan ini adalah untuk menyampaikan
informasi atau merangsang tanggapan estetis dari pembaca. Dengan kata lain,
komik adalah sebuah media yang menggunakan gambar dan simbol/ikon untuk
menceritakan cerita, menyampaikan pesan, atau membangkitkan respons visual
dan emosional dari pembaca.

Sementara itu, komik digital adalah varian naratif gambar dengan karakter
khusus yang menyampaikan pesan atau informasi melalui platform elektronik
(Lamb dan Johnson, 2009). Penggunaan Webtoon sebagai media utama dalam
penelitian ini dipilih berdasarkan pertumbuhan yang mencolok dalam jumlah
pengguna Webtoon setiap tahunnya. Di Indonesia, LINE Webtoon merupakan
aplikasi komik digital yang memiliki 6 juta pengguna aktif, sementara secara
global, aplikasi ini memiliki 35 juta pengguna aktif di seluruh dunia (Agnes,
2016). Adapun hasil kuisioner dari 120 siswa SMP di Sukabumi menunjukan
sebanyak 58,3% pernah menyaksikan fenomena perundungan di Sekolah,
sebanyak 25% siswa pernah mengalami perundungan. Kemudian sebanyak
60% siswa cukup familiar dan bisa mengakses komik digital Webtoon. 40%

siswa diantaranya memilih komik cetak. Sebanyak 52% siswa berpendapat



bahwa komik digital Webtoon bisa dijadikan sebagai media kampanye anti

bullying, 83% siswa tertarik membaca komik digital anti bullying.

S€

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi efektivitas komik digital

bagai alat kampanye anti-bullying dan menyediakan wawasan tentang

bagaimana desain dan konten komik dapat mempengaruhi persepsi dan perilaku

m

m

asyarakat, khususnya generasi muda di wilayah Sukabumi, dalam

enghadapi masalah bullying.

1.2 Rumusan Masalah

1)

2)

3

Apa karakteristik, penyebab dan akibat dari bullying yang terjadi dalam
lingkungan sekolah atau sosial serta bagaimana cara untuk menanggulangi
fenomena tersebut?
Bagaimana desain dan struktur naratif yang efektif dalam
mengkomunikasikan pesan anti-bullying melalui komik digital Webtoon?
Serta apa saja elemen visual yang dapat digunakan dalam komik digital
Webtoon untuk memperkuat pesan anti-bullying dan mempengaruhi
pembaca secara emosional?

) Bagaimana strategi distribusi dan promosi yang optimal untuk memastikan
komik digital Webtoon mencapai target pembaca yang relevan dan
memperoleh dampak yang signifikan dalam upaya pencegahan dan

penanggulangan bullying?

1.3 Batasan Masalah

1) Penelitian ini akan membatasi diri pada perancangan dan pengembangan
komik digital khususnya dalam format Webtoon sebagai media kampanye
anti-bullying. Penggunaan platform Webtoon sebagai media utama dalam

kampanye ini akan menjadi fokus utama dalam penelitian.

2) Pembahasan terutama akan berfokus pada masalah bullying dan dampak

dari perilaku bullying.

3) Penelitian ini akan mempertimbangkan karakteristik dan kebutuhan

peserta yang dituju yaitu remaja usia 12 — 15. Namun, penelitian tidak

akan memperluas cakupan ke usia anak — anak.



4)

S)

Penelitian ini akan fokus pada aspek-aspek perancangan komik digital
Webtoon, termasuk desain naratif, penggunaan gambar, dan elemen-
elemen visual lainnya. Namun, aspek produksi teknis platform Webtoon
tidak akan dibahas secara mendalam.

Penelitian ini akan mempertimbangkan evaluasi efektivitas komik digital
Webtoon sebagai media kampanye anti-bullying, tetapi hanya sebatas
pada tingkat kesadaran pembaca. Evaluasi yang lebih mendalam seperti
dampak jangka panjang atau perubahan dalam kebijakan sekolah tidak

akan menjadi fokus utama

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan umum dari penelitian ini adalah mengimplementasikan komik

digital Webtoon sebagai media kampanye untuk mengurangi kasus bullying di
lingkungan sekolah dan masyarakat melalui penyampaian pesan-pesan anti-
bullying yang efektif untuk meningkatkan kesadaran dan pemahaman individu
terkait bullying.

1)

2)

3)

4)

Sedangkan tujuan khusus dari penelitian ini diantaranya adalah :

Mengidentifikasi dan menganalisis berbagai karakteristik perilaku
bullying, termasuk jenis, motif, dan dampaknya, dengan tujuan memahami
secara mendalam fenomena bullying yang menjadi fokus kampanye anti-
bullying.

Merancang naratif komik digital Webtoon yang mampu menggambarkan
situasi-situasi bullying secara autentik dan emosional, serta menyampaikan
pesan-pesan anti-bullying.

Mengembangkan elemen visual dalam komik digital Webtoon, seperti
desain karakter, pengaturan latar, dan panel-panel visual, dengan tujuan
memperkuat pesan-pesan anti-bullying dan mempengaruhi pembaca secara
emosional.

Menguji respons dan penerimaan pembaca terhadap komik digital
Webtoon yang dirancang melalui survei dan wawancara, dengan tujuan
mengevaluasi tingkat kesadaran, pemahaman, dan respon emosional
terhadap pesan-pesan anti-bullying yang disampaikan.

1.5 Manfaat Penelitian

1)

Penelitian ini dapat meningkatkan kesadaran masyarakat, khususnya
remaja tentang pentingnya mengidentifikasi, mencegah, dan mengatasi

perilaku bullying. Dengan menyajikan informasi dan cerita yang menarik



2)

3)

4)

melalui komik digital Webtoon, penelitian ini dapat membantu
membangun pemahaman yang lebih baik tentang masalah bullying.
Komik digital Webtoon yang dirancang secara khusus sebagai media
kampanye anti-bullying dapat membantu mempengaruhi pembaca untuk
mengadopsi sikap yang lebih positif terhadap bullying. Hal ini dapat
mencakup pengembangan empati terhadap korban bullying, menolak serta
melaporkan perilaku bullying.

Penelitian ini dapat mendorong diskusi dan refleksi lebih lanjut tentang
masalah bullying di berbagai tingkatan, baik di sekolah, keluarga, maupun
masyarakat luas. Melalui interaksi dengan cerita yang disajikan, pembaca
dapat merenungkan pengalaman mereka sendiri serta mempertimbangkan
peran mereka dalam mengatasi bullying.

Komik digital Webtoon yang dihasilkan dari penelitian ini dapat menjadi
sumber pembelajaran yang berharga bagi sekolah, lembaga pendidikan,
dan organisasi masyarakat lainnya yang ingin mengimplementasikan
program anti-bullying. Mereka dapat digunakan sebagai materi
pembelajaran formal maupun informal untuk mendukung upaya

pencegahan dan penanggulangan bullying.



1.6 Kerangka Penelitian

Buku
Analisis Data
> Studi Literatur — —
Jurnal Penelitian
Kuisioner
Metode Penelitian »| Pengumpulan Data , (Penyebaran angket
Kuantitatif secara online dan
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.| Pengumpulan Data R -
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4
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Implementasi
y
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Bagan 1.1 Kerangka Penelitian
(Sumber : Penulis)



)

2)

3)

4)

S)

6)

7)

Analisis Data: Tahap ini melibatkan pengumpulan dan evaluasi data yang
relevan untuk topik kampanye yang akan dijalankan. Analisis data
membantu peneliti untuk memahami konteks, tren, dan masalah yang
terkait dengan topik tersebut.

Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan Studi Literatur: Pada tahap
ini, peneliti menggunakan metode kualitatif dan melakukan studi literatur
untuk mendapatkan pemahaman mendalam tentang topik penelitian. Selain
itu, penelitian Ini melibatkan literatur berupa buku dan jurnal penelitian
ilmiah yang relevan, wawancara, observasi, dan dokumentasi untuk
mengumpulkan data yang dapat mendukung perumusan gagasan.
Perumusan gagasan ini didasarkan pada pemahaman yang mendalam
tentang masalah atau topik yang diteliti serta hasil analisis data yang telah
dilakukan sebelumnya.

Brainstorming: Tahap ini melibatkan pengumpulan ide atau gagasan secara
kreatif dari anggota tim atau peserta lainnya. Brainstorming bertujuan
untuk menghasilkan beragam ide yang dapat dikembangkan lebih lanjut
dalam perancangan kampanye.

Konsep: Ide-ide yang dihasilkan dari brainstorming kemudian dijadikan
konsep-konsep yang lebih terinci dan jelas. Konsep ini menggambarkan
pendekatan atau strategi yang akan diambil dalam perancangan kampanye.
Setelah konsep-konsep ditetapkan, langkah berikutnya adalah merancang
media kampanye berupa komik digital Webtoon sesuai dengan konsep
yang telah dibuat.

Tahap terakhir adalah implementasi kampanye, dimana media yang telah
dirancang akan diluncurkan dan didistribusikan kepada masyarakat luas
dalam hal ini yaitu remaja usia 12-16 tahun di Sukabumi. Implementasi ini
melibatkan pelaksanaan rencana kampanye secara keseluruhan untuk

mencapai tujuan yang telah ditetapkan sebelumnya.



BAB YV

KESIMPULAN DAN SARAN
5.1 Kesimpulan

Komik digital Webtoon berjudul “Yang Penting FYP” dapat menjadi sarana
alternatif yang menjanjikan dalam kampanye anti-bullying. Media ini secara visual
dan cerita berhasil mengangkat isu bullying di kalangan remaja yang erat kaitannya
dengan sosial media. Meskipun perlu lebih diperjelas dalam menampilkan
penderitaan korban bullying untuk memperdalam pemahaman orang tentang
dampak dari bullying. Hasil uji validasi ahli pun sejalan dengan hasil penelitian
yang telah didapatkan, dekat dengan kehidupan remaja dan bagaimana
hubungannya dengan aktivitas mereka di media sosial. Serta menekankan
pentingnya kesadaran tentang nilai — nilai empati agar lebih bijak dalam berperilaku
dan bersosial media.

Hasil kuesioner yang disebarkan menunjukkan hasil bahwa responden
mengalami perubahan pola pikir setelah membaca komik ini, Media ini juga mampu
memicu proses refleksi diri dan pengelolaan emosi, yang ditampilkan melalui
dinamika karakter dalam cerita, seperti tekanan dari orang tua, konflik antar teman,
dan perasaan tertekan sebagai korban bullying. Hal ini memperkuat potensi komik
digital sebagai media edukatif yang mengusung nilai-nilai psikologis.

5.2 Saran

Untuk pengembangan konten disarankan agar bagian dampak bullying
pada korban lebih diperkuat, agar penerapan empati bisa lebih tepat supaya
mencegah terjadinya perilaku bullying. Kemudian pada penelitian selanjutnya
diperlukan penelitian lanjutan secara berkala untuk mengukur perubahan sikap
atau perilaku nyata pembaca setelah di edukasi dengan media komik ini, agar
efektivitas media bisa diukur lebih mendalam. Bagi Praktisi Pendidikan dan
Psikologi komik digital seperti ini dapat dipertimbangkan sebagai bahan ajar
atau media pendamping dalam kegiatan penyuluhan, kampanye, atau konseling
di sekolah, karena sifatnya yang lebih menarik, dekat dengan keseharian remaja,
dan mampu menyampaikan pesan moral secara halus namun efektif. Selanjutnya
untuk para pembuat konten khususnya yang berkecimpung di ranah Desain
Komunikasi Visual (DKV) Diharapkan agar dapat lebih banyak
mengembangkan media yang tidak hanya berfungsi sebagai hiburan, tetapi juga
membawa nilai-nilai edukatif, khususnya dalam isu sosial seperti bullying,

mental health, dan literasi digital.
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