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Accepted : 02-07-2025 continues to increase from previous years. In order to create an educational

Pulished :04-07-2025 media about the dangers of drugs on the social environment for teenagers, the

creation of educational comics is an option due to the popularity of comics
today. This educational comic uses story literacy and visual illustrations that
are done digitally in conveying messages and making them, by paying attention
to the elements and characteristics of a comic itself. The result of this writing
and creation is an educational comic book about the dangers of the impact of
drugs on teenagers and their environment in a story played by characters who
are mainly designed to still be in junior high and high school, according to the
target audience which is children aged 12 to 17 years.
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Abstrak

Menurut data BNN (Badan Narkotika Nasional), pada tahun 2024, sudah tercatat sebanyak 2,2 juta remaja
di Indonesia menjadi penyalahguna narkoba dan jumlahnya terus meningkat dari tahun-tahun sebelumnya.
Dalam rangka menciptakan sebuah media edukasi mengenai bahaya narkoba terhadap lingkungan social bagi
remaja, penciptaan komik edukasi menjadi sebuah pilihan dikarenakan popularitas komik sekarang ini.
Komik edukasi ini menggunakan literasi cerita dan ilustrasi visual yang dilakukan secara digital dalam
penyampaian pesan dan pembuatannya, dengan memperhatikan unsur-unsur dan karakteristik sebuah komik
itu sendiri. Hasil dari penulisan dan penciptaan ini adalah sebuah buku komik edukasi mengenai bahaya
dampak narkoba terhada remaja dan lingkungannya dalam sebuah cerita yang diperankanoleh karakter-
karakter yang utamanya didesain masih duduk di bangku SMP dan SMA, sesuai dengan target audiens yang
merupakan anak usia 12 sampai 17 tahun.

Kata Kunci: Narkoba, Komik, Edukasi, Remaja.

PENDAHULUAN

Narkoba merupakan singkatan dari narkotika dan obat-obatan terlarang. Narkotika sendiri berasal
dari bahasa inggris narcotics yang berarti obat bius. Pada awalnya, narkotika digunakan sejak jauh sebelum
Perang Dunia II, sebagai obat penghilang rasa sakit bagi yang terluka

Namun, seiring berjalannya waktu dan akses yang mudah didapatkan di Indonesia yang merupakan
negara dengan Sumber Daya Alam yang tinggi, kini kasus penyalahgunaan narkoba sudah banyak dijumpai
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seolah menjadi hal yang lazim ditemukan sehari-hari. Menurut data BNN (Badan Narkotika Nasional), pada
tahun 2024, sudah tercatat sebanyak 2,2 juta remaja di Indonesia menjadi penyalahguna narkoba dan
jumlahnya terus meningkat dari tahun-tahun sebelumnya.

Berdasarkan apa yang terjadi di lingkungan peneliti, terdapat sekelompok remaja berumur 12-15
tahun yang sudah mulai berani untuk mencoba 'membius’ diri mereka sendiri dengan menggunakan narkoba
seperti sabu-sabu atau ganja bagi yang memiliki kemampuan dalam finansial, sedangkan bagi mereka yang
tidak dilatarbelakangi dengan kemampuan finansial, memilih jalan pintas dengan menggunakan bahan yang
mudah didapatkan, seperti lem dan obat batuk cair yang dikonsumsi dengan jumlah yang berlebihan sehingga
mabuk dan mengalami halusinasi.

Adapun dampak yang diakibatkan oleh pemakaian obat terlarang tersebut adalah para sekelompok
remaja tersebut sering terlihat lemas dan tidak semangat dalam menjalani hari, tidak mampu mengontrol
emosi, serta tidak dapat membedakan hal yang benar dan salah. Tak hanya membahayakan diri sendiri, para
pelaku remaja penyalahgunaangunaan narkoba ini kerap merugikan masyarakat sekitar dengan seringnya
melakukan aksi pencurian sekaligus pelecehan terhadap perempuan baik secara verbal maupun fisik.

Akan sangat disayangkan apabila masa remaja dimana seseorang cenderung merasa lebih penasaran,
memiliki dorongan untuk bereksplorasi dan mencari informasi, serta masa dimana seseorang meraih prestasi-
prestasi, dihancurkan dengan jalan yang salah yaitu dengan mencoba-coba menggunakan obat-obatan
terlarang, yang memiliki dampak buruk terhadap diri sendiri dan orang lain, khususnya lingkungan sosialnya.

Maka dari itu, dalam rangka memfasilitasi remaja lainnya dalam edukasi mengenai dampak narkoba
terhadap lingkungan sosial remaja, diperlukan sebuah media komunikasi untuk menyampaikan pengetahuan
tersebut dan peneliti memilih media komik dalam hal tersebut.

Komik adalah gambar ilustrasi yang mengandung cerita, disajikan dengan cara menarik dan mudah
dipahami oleh pembacanya. Menurut Scott McCloud dalam bukunya Understanding Comics (2022:20)
menyatakan bahwa: “Comic is juxtaposed pictorial and other images in deliberate sequence, intended to
convey information and/or to produce an aesthetic response in the viewer”, atau Komik adalah gambar-
gambar dan lambang-lambang lain yang terjukstaposisi (bersebelahan) dalam urutan tertentu, bertujuan
untuk memberikan informasi dan/atau mencapai tanggapann estetis dari pembaca,

Komik berasal dari bahasa inggris comic yang memiliki arti bercanda atau menghibur, karena komik
sendiri pada umumnya adalah cerita bergambar yang berisi cerita jenaka yang menghibur pembacanya.
Komik yang pertama kali muncul di Indonesia adalah komik “Put On” karya seorang peranakan Tionghoa,
yang rutin terbit di surat kabar Sin Po pada tahun 30-an. Dengan munculnya komik Put On, hal ini
menginspirasi kemunculan komik-komik Indonesia lainnya pada saat itu.

Belakangan ini, komik menjadi sangat populer di kalangan semua umur, dikarenakan baik dari segi
plot/cerita dan visual yang baik. Ditambah lagi dengan platform-platform penyebaran komik seperti
Webtoon, Kakaopage, dan lain-lain, perkembangan dan kepopuleran komik semakin meningkat. Seiring
berjalannya waktu, tak hanya untuk menghibur pembaca, namun juga untuk mengedukasi pembacanya.
Melalui komik yang mengandung jenaka dan humor, sering kali beberapa pesan atau ilmu pengetahuan
dimasukkan dalam komik tersebut guna penambah wawasan atau ilmu pembacanya.

Tak hanya itu, seiring dengan perkembangan zaman, komik juga digunakan sebagai media
periklanan, manifestasi kebudayaan, atau media penyampaian sekaligus kritik terhadap isu-isu yang terjadi
masyarakat, dengan ilustrasi serta gaya tutur yang etik dan estetik dengan harapan menggugah sekaligus
menyadarkan fikiran masyarakat. (Maharsi, 2011:11)

Seperti yang sudah dijelaskan sebelumnya, salah satu isu yang terjadi di masyarakat adalah
maraknya kenakalan remaja di lingkungan sosial, dimana aksi pemakaian obat terlarang narkoba tersebut
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memiliki dampak yang tak hanya merugikan diri sendiri namun juga merugikan lingkungannnya, seperti aksi
pencurian, pelecehan, dan lain-lain.

Dengan menggunakan media visual dan narasi cerita yang dimiliki komik, peneliti mencoba
mengembangkan sebuah komik edukasi untuk remaja mengenai dampak narkoba terhadap lingkungan sosial
mereka, dengan harapan komik tersebut mampu untuk menggerakkan remaja lainnya, tak hanya di
lingkungan peneliti, dalam menjaga diri dari bahaya narkoba yang merugikan.

METODE PENELITIAN

Prosedur penelitian ini menggunakan pengembangan (Research and Development) dengan model
Four-D yang diperkenalkan oleh Thiagarajan dan Semmel (1974). Model Four-D mencakup empat tahap
utama dalam pengerjaannya, yaitu: 1) Define (Pendefinisian), 2) Design (Perancangan), 3) Develop
(Pengembangan), dan 4) Disseminate (Penyebaran).

Pada tahap pertama define atau pendefinisian, merupakan tahap mendefinisikan komik itu sendiri,
yaitu sebuah media komunikasi visual yang menggunakan gambar ilustrasi sebuah adegan cerita yang
disusun dalam panel-panel yang saling berurutan dan bersebelahan dengan tujuan menyampaikan informasi,
baik berupa cerita humor, sejarah, ataupun roman, komik juga bisa menyampaikan pendidikan dan isu-isu
yang terjadi di masyarakat.

Pada tahap perancangan, merupakan tahap persiapan dalam pembuatan produk penelitian ini, yaitu
sebuah buku komik edukasi dengan tema yang diangkat adalah dampak penyalahgunaan narkoba terhadap
lingkugan sosial dengan remaja sebagai target utama dari produk ini. Penelitian ini bersifat pengembangan
(Research and Development) melalui studi literatur dan observasi dari beberapa fenomena yang terjadi di
masyarakat, dengan produk akhir dari penelitian ini adalah sebuah buku mengenai bahaya narkoba untuk
remaja dalam bentuk komik edukasi. Pada tahap terakhir yaitu penyebaran, peneliti akan mendesain sampul
komik dan seluruh halaman yang telah tervisualisasi dan direvisi akan dicetak kedalam buku komik dengan
ukuran buku BS5.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Setelah menyiapkan seluruh halaman isi cerita, penulis mendesain sampul untuk komik ini dan
mensunting keseluruhan agar menjadi satu buku kesatuan. Adapun sampul yang dilampirkan adalah sebagai
berikut:
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JSecond Chance .

’ Komik Edukasi Bahaya Narkoba untuk Remag

Gambar 4. 1 Desain sampul komik edukasi
(Sumber: Dokumentasi penulis)

Sampul muka pada suatu buku memiliki kedudukan penting dalam pemproduksian suatu buku.
Sehingga sampul muka pada suatu buku harus mampu mempersentasikan keseluruhan dari isi buku, serta
memberikan gambaran pada naskah yang terdapat pada sampul buku yang mampu memberikan jawaban
dari ekspetasi para pembaca. (Idamayanti, 2024:4)

Gambar di atas merupakan sebuah ilustrasi lima orang siswa SMP yang menjadi tokoh utama
karakter komik ini, dengan sebuah tangan yang menjulurkan sebuah pil berbentuk senyuman dan label
“HAPPY PILLS” dan “DRUGS” dengan distorsi di pinggirnya, menggambarkan kontradiksi antara positif
(happy) dan realitas berbahaya (drugs) dari penggunaan narkoba.

Adapun kelima siswa di atas menggambarkan ekspresi mereka yang bervariasi ketika disuguhkan
narkoba. Dari penjelasan nama karakter di sub-bab sebelumnya, dapat kita tahu bahwa lan menunjukkan
emosi bahagia dan tertarik, Rika dan Riski yang tampak ketakutan dan penasaran, Andy yang jelas-jelas
menolak dengan menyilangkan tangannya, dan Amel yang menghadap ke belakang menggambarkan
ketidaktahuan. Hal ini juga menjadi sebuah gambaran sifat para karakter di dalam cerita nantinya.

Judul komik ini sendiri diberi nama Second Chance: Komik Edukasi Bahaya Narkoba Untuk
Remaja, dimaksudkan untuk memberitahu kepada pembaca bahwa semua orang punya kesempatan kedua.
Dalam konteks ini, seseorang yang sudah pernah terjerumus ke dalam bahaya narkoba memiliki kesempatan
kedua untuk berubah, apabila ia mau mencoba.
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Gambar 4. 2 Mockup Buku Komik Edukasi
(Sumber: Dokumen penulis)

Produk akhir dari penelitian ini adalah sebuah buku mengenai bahaya narkoba untuk remaja dalam
bentuk komik edukasi. Dalam media promosi, selain buku komik edukasi akan dipublikasikan cetak fisik,
komik tersebut akan disebarkan melalui laman internet agar lebih mudah diakses dan mengikuti arus
teknologi.

KESIMPULAN

Penciptaan komik edukasi mengenai dampak narkoba terhadap lingkungan sosiall melalui proses
penciptaan cerita dengan melakukan metode observasi dan studi literatur, yang kemudian dituliskan ke
dalam sebuah cerita drama dan kehidupan sekolah. Kemudian cerita tersebut divisualisasikan dengan media
komik edukasi secara digital.

Adapun penggambaran visual dampak narkoba terhadap lingkungan sosial digambarkan melalui
perubahan sikap karakter di dalam komik, sekaligus dijelaskan langsung melalui dialog yang disajikan di
dalam cerita komik edukasi ini. Mengenai dampak-dampak yang ditimbulkan oleh penyalahgunaan obat-
obatan adalah penarikan diri dari lingkungan sosial seperti teman dan keluarga, kehilangan fokus dalam
pembelajaran dan kegiatan sehari-hari, rasa pusing dan sakau, hingga kemungkinan untuk melakukan tindak
kejahatan diakbatkan rasa keinginan untuk mendapatkan kesenangan sesaat kembali.

Hasil dari penulisan dan penciptaan ini adalah sebuah buku komik edukasi mengenai bahaya
dampak narkoba terhada remaja dan lingkungannya dalam sebuah cerita yang diperankanoleh karakter-
karakter yang utamanya didesain masih duduk di bangku SMP dan SMA, sesuai dengan target audiens yang
merupakan anak usia 12 sampai 17 tahun.
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