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PERANCANGAN KOMIK DIGITAL PENGENALAN TOXIC PARENTING 

DAN DAMPAKNYA PADA REMAJA 
Oleh: Athiyyah Al Halimah 

 

ABSTRAK 
 

Pola asuh merupakan cara orang tua untuk membimbing dan mendampingi 

anak-anaknya dalam proses kedewasaan. Seiring berkembangnya zaman, terdapat 

beberapa perbedaan yang dapat memengaruhi psikologis anak dan pola asuh yang 

dibutuhkannya. Pola asuh toxic tanpa orang tua sadari dapat berdampak buruk pada 

psikologis anak dan terbawa hingga besar. Salah satu contoh perilaku toxic parenting  

antara lain adalah suka mengontrol, menutamakan diri sendiri, memiliki jiwa bersaing 

dengan anak, suka menyalahkan anak,dll. Maka dari itu penting bagi orang tua 

maupun calon orang tua untuk memahami apa yang dimaksud dengan sebutan toxic 

parenting pada pola asuh anak. Perancangan komik ini bertujuan untuk 

menggambarkan contoh pola asuh toxic, serta beberapa dampaknya terhadap anak 

remaja dengan mengangkat fenomena sosial yang ada.  

 

Kata Kunci : Pola Asuh, Toxic, Komik Digital, Fenomena sosial, 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

WEBCOMIC DESIGN ON TOXIC PARENTAL INTODUCTION AND THE 

IMPACT ON TEENAGER 

By: Athiyyah Al Halimah 

 

ABSTRACT 

 

Parenting is a way for parents to guide and accompany their children in the 

process of maturity. As the times progress, there are several differences that can 

affect the psychology of children and the parenting they need. Toxic parenting 

without parents realizing it can have a negative impact on the child's psychology and 

carry over to adulthood. An example of toxic parenting behaviour involves 

controlling, prioritizing, competing with children, blaming children, etc.. Therefore it 

is important for parents and prospective parents to understand what is meant by the 

term toxic parenting in parenting. The design of this comic aims to illustrate 

examples of toxic parenting, as well as some of its impacts on adolescents by 

highlighting existing social phenomena. 

 

Keywords : Parenting, Toxic, Digital Comic, Social phenomena.   
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Diana Beumrid (1967), berkata pada hakikatnya pola asuh adalah 

bagaimana orang tua mengendalikan, mendampingi, serta membina anak-

anaknya dalam proses menuju kedewasaan (Baumrind, 1967), dan dibagi 

menjadi 3 bentuk, yaitu otoriter, demokratis, dan permisif (Santrock, 2009). 

Namun di zaman yang sudah berkembang seperti sekarang, terdapat istilah 

baru yang dipakai orang-orang untuk menamakan pola asuh tidak sehat dan 

berdampak buruk pada kesehatan mental dan fisik anak, yaitu toxic parenting. 

Toxic parenting itu sendiri berasal dari kata (Beracun), dan Parenting(Pola 

asuh).  

Perkembangan dalam diri anak sangat dipengaruhi oleh pola asuh 

yang didapat dari orang tuanya. Tapi pada kenyataannya, banyak orang tua 

yang secara sadar ataupun tidak telah memberikan tekanan secara psikis atau 

mental dan berdampak buruk pada anak. Anak yang berada dalam pola asuh 

ini tidak merasa senang ketika berbicara kepada orang tuanya, tidak ingin 

menghabiskan waktu yang lama dengan oran tuanya, atau berbicara tentang 

orang tuanya kepada orang lain. Mereka bahkan bisa menjadi amat merasa 

ketakutan, depresi, atau emosional sehingga mereka akan melampiaskan 

emosinya pada hal lain. Dampak ini biasanya terus berlanjut hingga dewasa.  

Salah satu contoh kasus,perilaku pola asuh toxic dikutip dari Tribun-

Video yang sempat mewawancarai seorang praktisi gentle parenting bernama 

Halimah yang dulunya mendapat perlakuan toxic parenting dari orang tuanya.  

Halimah berkata bahwa ia tidak pernah mendapat perlakuan kasar secara fisik 

dari orang tuanya, namun orang tuanya sering menyindir, membanding-

bandingkan, juga mengkritiknya secara kasar. Pertumbuhan Halimah juga 
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tampak biasa-biasa saja, Namun dirinya mengaku memperoleh hasil diagnosa 

depresi diusianya yang ke-25 tahun, dan diketahui hal ini berakar pada pola 

asuh yang didapatkan dimasa kecilnya (Hanugrahayu, 2021). 

Berdasarkan riset pada tahun 2018 (Riset Kesehatan Dasar) dari 

EGSA UGM menunjukkan gejala kecemasan hingga depresi yang terjadi pada 

anak usia 15 keatas telah mencapai persentase sekitar 6,1% dari total warga 

Indonesia, atau sebanding dengan 11.000.000 orang. Sedangkan remaja umur 

15 hingga 24 tahun mempunyai persentase kemungkinan mengalami depresi 

sebesar 6,2%. Depresi akut dapat mengakibatkan penderitanya cendrung 

menyakiti diri sendiri (self harm), bahkan dalam beberapa kasus, terdapat 

kemungkinan remaja mengakhiri hidupnya sendiri. Sebesar 80 hingga 90% 

kasus suicide remaja adalah akibat dari kecemasan akut dan depresi yang 

dirasakannya. Diketahui kasus bunuh diri yang terjadi di Indonesia dapat 

mencapai 10.000 pertahun, atau sama bisa dibilang ternjadi tiap satu jam 

sekali. Menurut ahli suciodologist,persentase remaja yang pernah berpikir 

bunuh diri di Indonesia adalah 4.2% di kalangan siswa, 6,9% di kalangan 

mahasiswa, sedangkan 3% pernah melakukan percobaan bunuh diri. 

Diketahui beberapa faktor yang menjadi kemungkinan penyebab depresi di 

kalangan remaja ini antara lain dikarenakan adanya tekanan dalam pola asuh 

keluarga dan akademik, perundungan(bullying), atau permasalahan ekonomi 

(egsaugm, 2020). 

Adapun perancangan ini dibuat sebagai salah satu media penyebar 

awareness pentingnya pola asuh yang baik bagi anak, yaitu pola asuh yang 

mengedepankan komunikasi dan pembelajaran, serta saling menghargai.  

B. Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang komik digital bertema toxic parenting dan 

dampaknya bagi remaja secara informatif dan menarik. 
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C. Batasan Masalah 

Berdasarkan ruang lingkup yang dimiliki, maka untuk membatasi masalah 

yang dibahas adalah : 

1. Pembahasan seputar contoh fenomena toxic parenting yang terjadi. 

2. Target audience dari perancangan ini adalah remaja dan dewasa 

berusia 13-30 tahun. 

D. Tujuan Perancangan 

Tujuan perancangan ini adalah untuk menanamkan awareness tentang 

pentingnya pola asuh yang baik pada anak dan pengaruhnya pada kesehatan 

mental remaja pada khayalak umum. 

E. Manfaat Perancangan 

1. Bagi Masyarakat 

Perancangan ini diharapkan dapat menjadi media penyebar 

awareness bagi masyarakat umum tentang pentingnya pola asuh sehat 

dan positif pada anak.  

2. Bagi Mahasiswa Desain Komunikasi Visual 

Perancangan ini diharapkan dapat menambahkan wawasan dan 

memberikan inspirasi bagi mahasiswa untuk terus berkarya. 

3. Bagi Instuisi 

Perancangan ini dapat dijadikan sebagai rujukan atau referensi 

dalam merancang komik digital dengan tema sejenis. 

F. Metode Perancangan 

1. Riset 

a. Identifikasi persoalan 

Mengidentifikasi permasalahan dengan mengumpulkan data-data 

terkait mengenai toxic parenting dan dampak yang ditimbulkan pada 

kesehatan mental remaja pada saat ini. 

b. Data yang dibutuhkan 
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1) Data Verbal 

Data verbal diambil dari beberapa sumber literasi dan social media 

beberapa konten creator khusus parenting. 

2) Data Visual 

Data visual menggunakan referensi visual dari jenis pola asuh dan 

dampaknya pada anak. 

 

2. Metode Pengumpulan Data 

a. Observasi Sistematik. 

Metode pengumpulan data yang digunakan untuk merancang 

komik digital ini adalah observasi sistematis. Faktor-faktor yang 

akan diobservasi ditentukan secara sistematik dan dibatasi secara 

tegas sesuai dengan masalah dan tujuan penelitian. 

b. Dokumentasi 

Dokumentasi diambil dari screenshot beberapa sosial media dari 

konten kreator parenting. 

G. Metode Analisis Data 

Metode analisis data yang digunakan adalah 5W+1H 

a) What (apa) : Apa yang menjadi masalah dalam perancangan ini? 

b) Who (Siapa) : Siapa yang menjadi target audience dalam perancangan 

ini? 

c) Where (Dimana) : Dimana masalah ini terjadi? 

d) When (Kapan) : Kapan masalah ini terjadi? 

e) Why (Kenapa) : Kenapa masalah ini bisa terjadi? 

f) How (Bagaimana) : Bagaimana cara membuat solusi untuk masalah ini 

dapat diatasi? 
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H. Perancangan Media 

a. Visualisasi ide/sketsa  

Visualisasi ide diawali dengan pencarian referensi visual mengenai ide 

masalah dan dibuat ilustrasi sketsa awal berupa perancangan storyboard 

dan desain karakter. 

b. Merancang naskah 

Naskah perancangan ini dibuat dengan mengolah pembahasan masalah 

ke dalam narasi cerita dan disesuaikan dengan pembawaan cerita dalam 

komik. 

c. Merancang asset visual 

Perancangan aset visual dibuat berdasarkan data verbal dan data visual 

hasil riset sebelumnya. Dimulai dengan pembuatan sketsa, pemilihan 

skema warna, eksekusi gambar, revisi, hingga kemudian menyelesaikan 

detail gambar. 

d. Merancang layout 

Diawali dengan menentukan konsep desain, lalu perancangan cover dan 

judul. Dummy dibuat berdasarkan konsep sebelumnya. Setelah layout 

sudah ditentukan, eksekusi desain dapat dilakukan secara digital. 

e. Produksi 

Komik ini akan dibuat secara digital. Menggunakan software yaitu Clip 

Studio Paint dan Paint Tool Sai dan rencananya akan dipublikasikan 

dalam platform Webtoon lebih tepatnya pada Webtoon Challenge. 
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I. Skematika Perancangan 

 

Gambar 1. 1 Sistematika Perancangan 

(Grafis: Athiyyah Al Halimah, 2022) 

 

 

 


