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ABSTRAK

Kebijakan tetap di rumah selama pandemi sudah diberlakukan sejak akhir
tahun 2019, guna mencegah perkembangan penyebaran virus Covid-19. Akan tetapi,
berita detiknews.com pada tanggal 18 September 2020 mengenai sekumpulan
remaja yang tetap berkegiatan di luar rumah selama pandemi, menandakan masih
banyaknya remaja yang kurang mematuhi kebijakan tersebut. Hal ini disebabkan
karena remaja merasa bosan, dan kurang adanya variasi kegiatan bermanfaat yang
dapat dilakukan selama di rumah saat pandemi. Inilah salah satu penyebab
penyumbang angka terbesar penyebaran Covid-19 dalam skala nasional ataupun
regional Jawa Timur adalah usia remaja.

Berdasarkan permasalahan inilah, dibutuhkan suatu media yang dapat
memberi wawasan dan inspirasi kepada remaja, mengenai kegiatan bermanfaat dan
mengasikkan yang dapat dilakukan selama di rumah saat pandemi. Perancangan ini
terfokus membuat suatu media yang edukatif dan inspiratif bagi remaja untuk
berkegiatan produktif selama di rumah saat pandemi. Menggunakan teknik
pengumpulan data kuantitatif berupa kuesioner, dan kualitatif melalui observasi,
wawancara, serta focus group discussion. Kemudian, menggunakan analisa
5W+1H untuk menjabarkan detail permasalahan yang sedang terjadi.

Terdapat temuan dalam pengumpulan dan analisa data, yakni remaja
cenderung menyukai suatu media informatif berupa visual yang menarik daripada
tekstual. Juga, penggunaan bahasa santai dan tidak berkesan menggurui adalah jalur
komunikasi paling mudah diterima oleh remaja. Serta, remaja menyukai trend yang
sedang berlaku. Sehingga, keyword “Trend Baru yang Menyenangkan” menjadi
acuan dalam perancangan media edukasi yang inspiratif bagi remaja.

Komik dipilih sebagai media edukasi bagi remaja, karena komik memiliki
keunikan dalam visual dan penyampaian pesan bagi usia remaja. Bahasa yang
mudah dipahami, dan visual yang disesuaikan dengan ketertarikan remaja dapat
menjadi media yang tepat untuk memberi wawasan dan inspirasi bagi remaja untuk
berkegiatan produktif selama di rumah saat pandemi.

Kata Kunci: Komik, pandemi, covid-19, produktif, remaja



ABSTRACT

The policy of staying at home during the pandemic has been in effect since
the end of 2019, to prevent the development of the spread of the Covid-19 virus.
However, detiknews.com news on September 18, 2020 regarding a group of
teenagers who continue to do activities outside the home during the pandemic,
indicates that there are still many teenagers who do not comply with this policy.
This is because teenagers feel bored, and there is a lack of variety of useful activities
that can be done at home during the pandemic. This is one of the reasons for the
largest contributor to the spread of Covid-19 on a national or regional scale in East
Java, namely adolescence.

Based on this problem, a media that can provide insight and inspiration to
adolescents is needed, regarding useful and fun activities that can be done while at
home during a pandemic. This design focuses on making an educational and
inspirational media for teenagers to carry out productive activities while at home
during a pandemic. Using quantitative data collection techniques in the form of
questionnaires, and qualitative through observation, interviews, and focus group
discussions. Then, use the 5W + 1H analysis to describe the details of the problem
that is happening.

There are findings in data collection and analysis, namely adolescents tend
to like an informative media in the form of attractive visuals rather than textual.
Also, using casual, non-patronizing language is the easiest way of communication
for adolescents to accept. Also, teenagers like the current trend. Thus, the keyword
"Fun New Trend" becomes a reference in designing inspiring educational media
for adolescents.

Comics were chosen as a medium of education for adolescents, because
comics are unique in their visuals and in conveying messages for adolescents.
Language that is easy to understand, and visuals that are tailored to teenagers'
interests can be the right media to provide insight and inspiration for adolescents
to carry out productive activities while at home during a pandemic.

Keywords: Comic, pandemic, covid-19, productive, adolescence
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