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ABSTRAK

Fenomena budaya patriarki yang masih langgeng berkembang di tatanan
masyarakat Indonesia, sehingga banyak pihak terutama laki-laki yang dirugikan
lewat tuntutan negatif jika tidak sesuai dengan budaya patriarki tersebut, atau yang
dinamakan dengan toxic masculinity. Toxic masculinity sudah banyak ditemukan di
lingkungan sosial remaja. Permainan kartu menjadi salah satu media edukatif yang
dipilih pada konteks media yang sering dijumpai remaja. Penelitian ini
menggunakan metode Design Thinking dengan pendekatan kualitatif, dan memakai
jenis riset Practice Based Research terhadap remaja 13-15 tahun. Hasil penelitian
menunjukan bahwa toxic masculinity membuat remaja laki-laki menjadi cemas,
sedih, tidak percaya diri, bahkan stress. Oleh karena itu, diperlukan media edukatif
terhadap masyarakat Indonesia dalam lingkungan sosial untuk mengurangi praktik
toxic masculinity pada remaja.

Kata kunci: Toxic masculinity, Permainan Kartu, Remaja.
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ABSTRACT

The persistent phenomenon of patriarchal culture in Indonesian society has
led many, especially men, to suffer negative consequences if they do not conform
to this patriarchal culture, a well-known as toxic masculinity. Toxic masculinity is
prevalent in adolescent social environments. Card games are one of the educational
media chosen in the context of media frequently encountered by adolescents. This
study employed the Design Thinking method with a qualitative approach and
employed Practice-Based Research on adolescents aged 13-15. The results showed
that toxic masculinity causes anxiety, sadness, lack of confidence, and even stress
in adolescent boys. Therefore, educational media is needed for Indonesian society
in the social environment to reduce the practice of toxic masculinity among
adolescents.

Keywords: Toxic Masculinity, Card Game, Adolescent.

Xviii



