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BAB I PENDAHULUAN 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Media sosial menjadi salah satu tempat para penggunanya untuk 

berkomunikasi dan juga mengekspresikan pengalaman, baik melewati gambar, 

suara, video maupun teks. Indonesia merupakan salah satu negara dengan pengguna 

media sosial aktif terbanyak di dunia. Dibuktikan dengan hasil riset yang dilakukan 

oleh We Are Social pengguna media sosial di Indonesia pada Januari 2022 

mencapai 191.4 juta jiwa atau 68.9% dari total populasi. Penggunaan media sosial 

merupakan alasan bagi masyarakat dalam menggunakan internet. Hal ini dibuktikan 

berdasarkan survey yang telah dilakukan oleh Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet 

Indonesia (APJII) pada kuartal pertama tahun 2021 - 2022. Hasil penelitian 

menunjukan bahwa alasan penggunaan internet masyarakat Indonesia dengan 

alasan untuk mengakses media sosial seperti facebook, instagram, tiktok, telegram, 

twitter, youtube dan lain-lain menempati peringkat pertama dengan perolehan 

angka 3,35 dari skala 1-5. Sedangkan di peringkat kedua alasan penggunaan 

internet adalah untuk mengakses layanan publik dengan perolehan angka 2,99. Dan 

di peringkat ketiga alasan penggunaan internet yaitu untuk melakukan transaksi 

online dengan perolehan angka 2,90. 

Media sosial dapat digunakan sebagai sumber informasi dan juga sarana 

berkomunikasi. Dengan kemudahan dalam menggunakannya yang tidak kenal 

waktu dan tempat, membuat media sosial menjadi suatu alat yang banyak diakses 

oleh para penggunanya, bahkan dalam waktu yang tidak singkat. Indonesia 

termasuk ke dalam 10 besar negara dengan durasi penggunaan media sosial 

tertinggi dalam satu hari. Dari survei yang telah dilakukan oleh We Are Social, 

negara dengan durasi penggunaan media sosial tertinggi peringkat pertama ada 

pada negara Filipina dengan durasi 232 menit atau 3 jam 52 menit per hari. 

Sedangkan di peringkat kedua diduduki oleh negara Brazil dengan rata-rata waktu 

durasi penggunaan 3 jam 49 menit. Indonesia berada pada peringkat ke 10 dengan 

rata-rata waktu penggunaan 196 menit atau 3 jam 16 menit dalam satu hari. 

Penggunaan media sosial menjadi telah menjadi kebutuhan pribadi bagi 

para penggunanya, tak terkecuali para remaja di Indonesia. Menurut WHO remaja 
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merupakan usia dimana kita berada pada tahapan transisi dari kanak-kanak ke 

tahapan dewasa. Adapun rentang usia remaja menurut WHO dimulai dari 12 sampai 

24 tahun. Sedangkan menurut UU Perlindungan Anak, usia remaja adalah 

penduduk dengan rentang usia 10 sampai 18 tahun. Menurut Menteri Kesehatan 

masa remaja merupakan masa dimana kita mengalami growth spurt atau masa 

pubertas. Perubahan tidak hanya terjadi pada fisik saja, tetapi mental kognitif, dan 

psikis turut serta mengalami perkembangan. Selain itu pada usia remaja kita 

mengalami proses pengenalan jati diri yang mana bisa saja terjadi kegagalan ketika 

berada dalam proses pengenalan tersebut. Ketidakberhasilan tersebut akan 

menyebabkan munculnya berbagai masalah seperti masalah pergaulan, prestasi di 

sekolah, penampilan, hingga menyukai lawan jenis. Permasalahan tersebut dapat 

menyebabkan pengaruh yang signifikan terhadap perilaku bahkan kesehatan remaja 

tersebut dikarenakan belum matangnya kemampuan berpikir dan emosional pada 

usia remaja. 

Selain itu intensitas penggunaan media sosial di kalangan remaja cukup 

tinggi. Berdasarkan penelitian terdahulu yang telah dilakukan oleh Putri, N. T. 

(2022), terhadap 50 remaja di kota Bandung mayoritas remaja memiliki intensitas 

yang tinggi dalam menggunakan media sosial. Hasil survei tersebut menunjukan 

angka (44%) penggunaan media sosial di atas 5 jam perhari, lalu (35%) partisipan 

dalam rentang 3-5 jam perhari, dan (18%) penggunaan selama 1-3 jam perhari 

(Putri, N. T., 2022). Intensitas penggunaan media sosial yang tinggi memungkinkan 

bagi para penggunanya untuk berbagi informasi dan berkomunikasi. Selain berguna 

sebagai sarana bertukar informasi dan berkomunikasi, media sosial digunakan 

seringkali digunakan sebagai tempat untuk mengabadikan momen. Banyak 

interaksi yang diabadikan dalam media sosial, seperti ketika para pengguna 

berinteraksi, ketika merasakan emosi kegembiraan, kemarahan dan kesedihan, 

ketika menemukan apa yang disukai dan yang tidak disuka, ketika mengetahui 

sesuatu atau membenci sesuatu, bahkan ketika seseorang berperilaku. Semua hal 

itu direkam, dipantau, dilacak, di monetisasi dan disebarkan melalui sebuah 

jaringan (Milosevic, 2018).  

Pengawasan yang kurang terhadap penggunaan media sosial dapat 

memberikan dampak yang negatif bagi para remaja. Dalam beberapa tahun terakhir, 



3 

Nisa Nur Fauziah, 2023 
PERANCANGAN WEBCOMIC TINDAKAN CYBERBULLYING SEBAGAI MEDIA EDUKASI UNTUK REMAJA 
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

di era media sosial penindasan, permusuhan dan penyimpangan yang terjadi pada 

kalangan anak-anak hingga remaja baik di sekolah maupun di tempat lain telah 

dianggap menjadi hal yang wajar saja dilakukan. Perilaku negatif pada remaja 

seringkali diawali dengan keinginan untuk menguji batasan pribadi, lalu melanggar 

norma-norma orang dewasa, dan sampai ke tahapan untuk mencoba menyakiti 

orang lain (Milosevic, 2018). 

Kebanyakan dari remaja menggunakan media sosial untuk membangun 

citra diri, memposting aktivitas baik dalam bentuk foto maupun video, mencari 

teman, menjalin pertemanan dan lain-lain (Natalia, E. C. 2016). Dalam hal ini 

media sosial juga menjadi ajang bagi para penggunanya untuk berkomentar pada 

postingan orang lain yang mereka kenal dan bahkan tidak kenal. Selain itu media 

sosial memungkinkan para penggunanya untuk membuat akun dengan nama 

samaran, sehingga memungkinkan seseorang dengan berani untuk berkomentar 

buruk pada suatu postingan. Namun, penggunaan media sosial saat ini banyak 

disalahgunakan untuk melakukan penyimpangan atau penyelewengan yang dapat 

mengakibatkan munculnya kekerasan. Dan cyberbullying merupakan salah satu 

bentuk kekerasan yang seringkali terjadi di dunia maya (Sari, dalam Desiana dan 

Suwarti, 2017). 

Tindakan cyberbullying dapat diklasifikasikan sebagai berikut: perilaku, 

peran sosial cara berkomunikasi, motif, atau karakteristik sasaran. Cyberbullying 

berbasis perilaku terbagi menjadi cyberbullying secara langsung dan tidak 

langsung. Cyberbullying secara langsung menggambarkan kejadian dimana 

komunikasi terjadi secara langsung dari pelaku kepada korban tanpa seperti 

melakukan penghinaan. Sedangkan cyberbullying secara tidak langsung mengacu 

pada komunikasi bersama yang tidak secara langsung ditujukan kepada target, 

melainkan publik atau semi publik seperti memposting rumor di media sosial 

(Langos, 2012). 

Meskipun tindakan cyberbullying tidak menimbulkan luka fisik tetapi 

tindakan tersebut dapat memberikan dampak psikologis kepada para korban. Hal 

ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang telah dilakukan oleh Desiana dan 

Suwarti (2019) yang menyatakan bahwa dampak dari cyberbullying terbagi ke 

dalam tiga aspek berikut: kognitif, afeksi dan konatif. Dampak kognitif yang dapat 



4 

Nisa Nur Fauziah, 2023 
PERANCANGAN WEBCOMIC TINDAKAN CYBERBULLYING SEBAGAI MEDIA EDUKASI UNTUK REMAJA 
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

dialami korban dapat menyebabkan hilangnya konsentrasi untuk belajar dan 

menurunnya indeks prestasi di sekolah. Dampak afeksi yang dialami yaitu 

menyebabkan korban merasa marah, malu, munculnya perasaan dendam, risih, 

hingga kehilangan kepercayaan. Sedangkan dampak konatif yang dialami korban 

dapat berupa membalas pelaku dengan perlakuan yang sama yang telah pelaku 

lakukan kepada korban, baik itu secara fisik maupun dengan memposting foto 

pelaku di media sosial. 

Korban cyberbullying di Indonesia salah satunya dialami oleh seorang anak 

berusia 11 tahun berasal dari Tasikmalaya yang meninggal karena menjadi korban 

bullying oleh teman-temannya. Korban dipaksa melakukan hal yang tidak senonoh 

dengan menyetubuhi kucing, kemudian direkam oleh teman-temannya 

menggunakan telepon seluler untuk di upload ke media social. Tindakan tersebut 

membuat korban sangat depresi, sehingga korban jatuh sakit dan meninggal dunia. 

Polisi menetapkan tiga pelaku sebagai tersangka, namun pada akhirnya tidak 

dilakukan penahanan kepada tiga tersangka tersebut karena alasan masih di bawah 

umur dan hanya dilakukan pembinaan dan pengawasan di lingkungan pelaku 

(Kasus Bullying Di Tasikmalaya, 3 Tersangka Dikembalikan Ke Orang Tua, 2022). 

Banyak terjadi kasus perundungan lainnya yang berkaitan dengan 

penggunaan media social. komisi perlindungan anak Indonesia (KPAI) mencatat, 

sebanyak 361 anak dilaporkan menjadi korban dari cyberbullying yang dilakukan 

di media social dalam kurun waktu 2016-2020. Meskipun angka sempat menurun 

di tahun 2020, tetapi masalah ini tetap harus dicegah menjadi tanggung jawab 

bersama agar tidak ada lagi perundungan dalam kehidupan (Ratusan Anak Jadi 

Korban Bullying Di Media Sosial Sejak 2016, 2022). 

Berkembangnya media berbasis online belum menunjukan kesadaran akan 

bahaya perilaku cyberbullying dan dampaknya. Dengan terus berkembangnya 

media online kita dapat memanfaatkannya untuk mengedukasi para remaja terhadap 

cyberbullying. Webcomic merupakan salah satu contoh media online yang dapat 

kita gunakan sebagai sarana edukasi. Selain menampilkan teks, webcomic dapat 

memberikan pesan dengan tampilan visual yang berisi nilai-nilai edukasi (Febrian, 

F., Putra, I. D. A. D. P., & Komariah, S. H. 2020). Para pengguna dapat mengakses 
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webcomic melalui ponsel dengan mudah selama terkoneksi jaringan internet, 

dimanapun dan kapanpun.  

Di Indonesia sendiri platform untuk webcomic sudah banyak dibuat oleh 

para creator, seperti ngomik.com, dbkomik.com dan makko.com. Namun sangat 

disayangkan, platform tersebut tidak dapat bertahan lama karena gagal dalam hal 

bisnis sehingga harus di tutup (Rahadian, B. T., 2017). Kemudian muncullah 

Webtoon, sebuah platform webcomic asal Korea yang dibuat oleh Kim Jun Koo 

pada tahun 2004 dan mulai masuk ke Indonesia menjalin kerjasama pada tahun 

2014 dan mampu bertahan hingga saat ini. Webtoon tidak hanya memiliki pembaca 

yang banyak, tetapi platform ini memberikan kesempatan untuk para komikus 

Indonesia untuk berpartisipasi dalam berkarya. Dengan basis pembaca yang 

semakin meningkat, Webtoon memiliki 35 juta pengguna aktif di dunia dan 6 juta 

pengguna aktif di Indonesia, hal ini menjadikan Indonesia sebagai pasar Webtoon 

tertinggi di dunia (Agnes, 2016). 

Penelitian terkait perancangan webcomic tentang cyberbullying telah 

dilakukan oleh beberapa peneliti seperti Febrian, F., Putra, I. D. A. D. P., & 

Komariah, S. H. (2020) dan Amalia, R., Hendriana, B., & Vinayastri, A. (2021). 

Tetapi dalam penyampaian informasi yang disampaikan memiliki perbedaan 

masing-masing dan belum ditemukannya perancangan webcomic yang fokus pada 

pengenalan tindakan cyberbullying untuk remaja. 

Berdasarkan latar belakang di atas peneliti melakukan perancangan 

webcomic sebagai sarana edukasi tindakan cyberbullying di kalangan remaja untuk 

meminimalisir terjadinya tindakan maupun dampak negatif dari cyberbullying di 

media sosial. Fenomena cyberbullying dipilih berdasarkan latar belakang di atas, 

dengan penggunaan media sosial di kalangan remaja dengan intensitas yang tinggi 

dan minimnya pengawasan serta kesadaran akan bahaya dampak dan perilaku 

cyberbullying. Webcomic dipilih sebagai media edukasi karena memiliki tampilan 

visual berupa gambar dan teks yang dapat menggambarkan isi pesan sehingga pesan 

dapat tersampaikan dengan lebih efektif. Selain itu webcomic dapat diakses secara 

gratis melalui perangkat apapun, kapanpun selama perangkat pengguna terkoneksi 

jaringan internet. Berdasarkan hal tersebut, diharapkan perancangan webcomic ini 
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dapat memberikan manfaat yang baik terutama sebagai sarana edukasi tindakan 

cyberbullying. 

1.2 Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dibuat berdasarkan latar belakang di atas. Maka di dapatkan 

rumusan masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana perancangan webcomic sebagai media edukasi tindakan 

cyberbullying untuk remaja? 

2. Bagaimana hasil uji coba dari webcomic sebagai media edukasi tindakan 

cyberbullying di media sosial untuk remaja? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berikut tujuan dari penelitian ini yaitu: 

1. Mengetahui bagaimana perancangan webcomic sebagai media edukasi 

tindakan cyberbullying di media sosial untuk remaja 

2. Mengetahui hasil uji coba dari webcomic sebagai media edukasi tindakan 

cyberbullying di media sosial untuk remaja 

1.4 Manfaat Penelitian 

Penelitian mengenai perancangan webcomic sebagai media edukasi tindakan 

cyberbullying di media sosial untuk remaja ini diharapkan dapat memberikan 

manfaat sebagai berikut: 

1. Bagi peneliti 

Penelitian ini dapat memberikan pengetahuan dan juga pengalaman terkait 

merancang sebuah webcomic 

2. Bagi para penggiat desain 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi sebuah referensi untuk pembuatan 

karya yang serupa 

3. Bagi remaja 

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan gambaran dan kesadaran akan 

dampak dan perilaku cyberbullying 

1.5 Struktur Organisasi Skripsi 

Struktur organisasi penelitian skripsi ini mengacu pada pedoman penulisan 

karya tulis ilmiah UPI tahun 2019, sebagai berikut: 

1. Bab I: Pendahuluan 
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Bab 1 pendahuluan merupakan bab perkenalan meliputi latar belakang 

penelitian, rumusan masalah penelitian, tujuan dari penelitian, manfaat dari 

penelitian, dan struktur organisasi skripsi. 

2. Bab II: Kajian Pustaka 

Pada bab II kajian pustaka, meliputi penjelasan terkait komik website, website, 

komik edukasi, struktur dan elemen komik, elemen komik, remaja, 

cyberbullying, aspek-aspek cyberbullying, pemanfaatan teknologi sebagai 

media bullying, prinsip seni dan desain, dan penelitian terdahulu. 

3. Bab III: Metode Penelitian 

Pada bab III dijelaskan mengenai metode penelitian yang akan digunakan. 

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan metode MDLC (Multimedia 

Development Life Cycle) yang memiliki enam tahapan yaitu: concept, design, 

material collecting, assembly, testing, dan distribution. 

4. Bab IV: Temuan dan Pembahasan 

Bab IV berisi penjelasan terkait proses perancangan produk berdasarkan 

tahapan metode MDLC. 

5. BAB V: Simpulan, Implikasi dan Rekomendasi 

Bab V meliputi penjelasan kesimpulan dari penelitian yang telah dilaksanakan, 

serta implikasi dan rekomendasi untuk dilakukannya penelitian lebih lanjut. 

 

 


