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ABSTRAK 

Maraknya penyebaran game online yang dimainkan oleh anak segala usia membawa kecemasan tersendiri 

bagi para orang tua. Terutama dengan adanya kebiasasan berkata kasar dalam komunitas game online 

tertentu yang berpotensi ditiru oleh anak. Berdasarkan kecemasan tersebut, penulis ingin menciptakan 

sebuah media pembelajaran untuk anak serta orang tua mengenai dampak negatif dari berkata kasar dalam 

kehidupan sehari-hari. Penulis memilih komik digital sebagai media utamanya dan akhirnya menciptakan 

komik berjudul “Stop Terbiasa Berbicara Kasar” yang dapat diakses melalui link di akun Instagram 

bernama @stop.terbiasa.berbicara.kasar yang juga berisi konten berupa edukasi dampak negatif berkata 

kasar. 

Kata kunci: komik, komik digital, edukasi 

 

ABSTRACT 

The widespread of online games played by children of all ages has brought anxiety to parents, especially 

with the habit of swearing in certain online game communities that children have the potential to imitate. 

Based on these concerns, the author wants to create a learning media for children and parents regarding 

the negative effects of swearing in everyday life. The author chose digital comics as the main media and 

finally created a comic entitled "Stop Terbiasa Berbicara Kasar" which can be accessed via a link on an 

Instagram account named @stop.terbiasa.berbicara.kasar which also has educational content that teaches 

the negative effect of swearing. 

Keywords: comic, digital comic, education 
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