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Drug abuse among adolescents remains a serious health problem.
Educational efforts require engaging and easy to understand media,
considering that adolescents are more interested in visual displays that spark
curiosity and help them better remember educational messages. Digital
comics have become one of the alternatives considered effective for
conveying information in an interactive way. This research uses a Quasi-
Eksperimental design with a Pretest-Postest Control Group Design approach.
The sample consisted of 30 adolescents divided into an intervention group
and a control group. With 15 people in each group. The intervention group
received education thru digital comics, while the control group received
leaflets. Data knowledge was measured using a standardized questionnaire
and analysed using the Wilcoxon Signed Rank Test and Mann-Whitney Test.
The intervention group showed a significant increase in knowledge after being
given digital comics (p=0,001), while the control group did not show a
significant increase (p=0,083). The majority of adolescents in the intervention
group achieved a good knowledge category after the intervention, indicating
that digital comics proved effective in improving adolescents knowledge
regarding the risks of drug abuse. This media can be an interesting,
interactive, and easily understandable alternative for the adolescent age

group.

Penyalahgunaan narkoba pada remaja masih menjadi masalah kesehatan
serius. Upaya edukasi memerlukan media yang menarik dan mudah
dipahami, mengingat remaja lebih tertarik pada tampilan visual yang memicu
rasa ingin tahu dan membantu mereka mengingat pesan edukatif dengan
lebih baik. Komik digital menjadi salah satu alternatif yang dinilai efektif untuk
menyampaikan informasi dengan cara yang interaktif. Penelitian ini
menggunakan desain Quasi-Eksperimental dengan Pendekatan Pretest-
Postest Control Group Design. Sampel terdiri dari 30 remaja yang terbagi
menjadi kelompok intervensi dan kelompok kontrol, masing-masing 15 orang.
Kelompok intervensi diberikan edukasi melalui komik digital, sedangkan
kelompok kontrol menerima leaflet. Pengetahuan data diukur menggunakan
kuesioner terstandar dan dianalisis menggunakan Wilcoxon Signed Rank
Test serta Mann-Whitney Test. Kelompok intervensi menunjukkan
peningkatan pengetahuan yang signifikan setelah diberikan komik digital
(p=0,001), sedangkan kelompok kontrol tidak menunjukkan peningkatan yang
signifikan (p=0,083). Mayoritas remaja pada kelompok intervensi mencapai
kategori pengetahuan baik setelah intervensi, yang menunjukkan bahwa
komik berbasis digital lebih efektif dibandingkan metode konvensional. Media
komik berbasis digital terbukti efektif dalam meningkatkan pengetahuan
remaja mengenai risiko penyalahgunaan narkoba. Media ini dapat dijadikan
alternatif menarik, interaktif, dan mudah dipahami oleh kelompok usia remaja.
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A. PENDAHULUAN

Masa remaja merupakan suatu masa transisi yang dialami oleh individu dari kanak-
kanak menuju pendewasaan. Usia remaja ini ditandai oleh perubahan fisik, psikologis, serta
sosial yang intens. Pada fase ini, individu berada dalam rentang usia 10 hingga 19 tahun
sebagaimana didefinisikan oleh World Health Organization (WHO), dan mengalami proses
pematangan organ reproduksi serta perkembangan kognitif yang signifikan (Andrews et al.,
2022).

Pertumbuhan biologis yang dialami remaja disertai dengan proses pembentukan
identitas diri dan kemandirian sosial, sehingga kelompok usia ini rentan terhadap pengaruh
eksternal seperti tekanan teman sebaya dan media digital (Salam et al., 2023). Faktor
keluarga juga memegang peranan penting dalam membentuk perilaku remaja. Pola asuh
yang otoriter, terlalu permisif, atau kurangnya perhatian emosional dari orang tua dapat
meningkatkan risiko anak terjerumus ke perilaku yang menyimpang, termasuk
penyalahgunaan zat adiktif (Saad et al., 2021).

Penyalahgunaan Narkoba di kalangan remaja masih menjadi masalah serius di
Indonesia. Berdasarkan data Badan Narkotika Nasional (BNN) tahun 2023, prevalensi
penyalahgunaan narkoba pada remaja mengalami peningkatan sejumlah 1,95%.
Berdasarkan data Meta Analisis Global terbaru, sekitar 32,3% pelajar dan mahasiswa di
Ethiopia terlibat dalam penyalahgunaan zat psikoaktif, dengan rentang estimasi prevalensi
antara (26,7%-37,8%) berdasarkan analisis sampel populasi. Sebanyak 52,5% tercatat
pernah menggunakan paling tidak satu jenis zat psikoaktif sepanjang hidupnya,
menunjukkan tingginya paparan zat adiktif di kalangan generasi muda (Mekonnen et al.,
2021). Di wilayah Sub-Sahara Afrika, prevalensi penggunaan seumur hidup di kalangan
remaja usia 10-14 tahun mencapai 21%, dengan prevalensi dalam 12 bulan terakhir
sebesar 18%, dan penggunaannya saat ini sebesar 15%. Alkohol menjadi zat yang paling
banyak digunakan (40%), diikuti oleh Khat (25%), stimulant (20%), hingga rokok (16%)
(Ebrahim et al., 2024).

Di negara Indonesia, Badan Narkotika Nasional (BNN) prevalensi penyalahgunaan
narkoba mencapai 1,73% dari total populasi penduduk, sekitar 3,66 juta jiwa tercatat
mengonsumsi narkoba pada tahun 2021. Remaja dikenal sebagai usia produktif dan rentan
terhadap pengaruh lingkungan serta tekanan sosial. Hal ini menunjukkan bahwa
penyalahgunaan zat adiktif di kalangan generasi muda Indonesia masih menjadi isu serius
dan memerlukan pendekatan edukatif yang tepat dan inovatif (BNN, 2021).

Penyalahgunaan narkoba pada remaja masih menjadi permasalahan serius yang
dipengaruhi oleh rendahnya pemahaman tentang bahaya narkoba. Studi menunjukkan
lebih dari separuh remaja memiliki pengetahuan terbatas mengenai jenis, contoh, dan
dampak terhadap kesehatannya (Nurmala et al., 2021). Kondisi ini membuat remaja lebih
rentan, sebab rasa ingin tahu tidak diimbangi dengan pemahaman yang mampu mengenali
tanda-tanda awal maupun dampak jangka
Fakta ini menegaskan lemahnya pengetahuan remaja sebagai faktor utama kerentanan.

Risiko penyalahgunaan narkoba memerlukan pendekatan efektif agar mudah
dipahami oleh remaja, mengingat zaman sekarang perkembangan teknologi semakin
canggih. Kondisi tersebut membuka akses menyampaikan pesan edukatif melalui media
yang sesuai dengan minat mereka, media komik yang dikemas secara digital dapat menarik
minat remaja, karena lebih visual interaktif, dan mudah dijangkau. Komik digital yang
disusun dengan desain menarik berpotensi meningkatkan pemahaman serta
menumbuhkan kesadaran akan bahaya narkoba. Pada pemaparan tersebut, media ini
masih jarang dimanfaatkan secara optimal sebagai sarana edukasi (David Wicaksono &
Yari, 2022).

226



JURNAL MEDICARE : VOLUME 5, NOMOR 1 TAHUN 2026

Berdasarkan kajian literatur, menggunakan media komik edukasi bahaya merokok
terhadap remaja dapat menghasilkan pengaruh signifikan dalam meningkatkan
pengetahuan serta sikap, temuan tersebut menunjukkan adanya potensi penerapan
metode serupa dalam konteks bahaya narkoba (Ridha et al., 2022). Lembaga kesehatan
dan Pendidikan juga disarankan menggunakan komik sebagai media pembelajaran karena
telah dibuktikan keunggulannya yang ditawarkan dalam memberikan pendidikan kepada
remaja (Septialti et al., 2022). Di era saat ini, penggunaan teknologi berbasis komik digital
dalam pengembangan materi edukasi kesehatan remaja masih terbatas.

B. METODE

Penelitian kuantitatif ini menggunakan desain Quasi-Eksperimental dengan Pre-
test & Post-test Nonequivalent Control Group Design. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui Pengaruh Media Edukasi Melalui Komik Berbasis Digital yang diberikan
terhadap Tingkat Pengetahuan tentang Risiko Penyalahgunaan Narkoba Pada Remaja.
Sampel dalam penelitian ini sebanyak 30 remaja (15 remaja kelompok perlakuan & 15
kelompok kontrol). Penelitian dilakukan selama satu bulan yaitu di bulan Oktober 2024.
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini yaitu kuesioner.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Tingkat Pengetahuan Tentang Risiko Penyalahgunaan Narkoba Pada Remaja
Sebelum Diberikan Media Edukasi Melalui Komik Berbasis Digital Pada Kelompok
Intervensi dan Kelompok Kontrol

Tabel 1. Tingkat Pengetahuan Tentang Risiko Penyalahgunaan Narkoba Pada
Remaja Sebelum Diberikan Media Edukasi Melalui Komik Berbasis Digital Pada
Kelompok Intervensi dan Kelompok Kontrol

Tingkat Intervensi Kontrol
Pengetahuan Frekuensi Persentase Frekuensi Persentase

(f) (%) (f) (%)

Kurang 0 0 0 0

Cukup 3 20 7 46,6
Baik 12 80 8 53,3
Total 15 100 15 100

Sumber: Data Primer 2025

Berdasarkan Tabel 1 di atas dapat dilihat bahwa dari masing-masing 15 responden
yang telah diteliti didapatkan sebagian besar responden pada kelompok intervensi dan
kontrol memiliki pengetahuan baik tentang risiko penyalahgunaan narkoba sebelum
diberikan media edukasi melalui komik berbasis digital sebanyak 12 responden (80%)
pada kelompok intervensi serta sebanyak 8 responden (53,3%) pada kelompok kontrol.
Distribusi tingkat pengetahuan responden sebelum diberikan media edukasi pada
kelompok intervensi & kontrol menunjukkan pola yang relatif serupa, sehingga kondisi
awal kedua kelompok dapat dianggap sebanding.

Kesetaraan tingkat pengetahuan awal antara kelompok intervensi dan kelompok
kontrol pada hasil pengukuran pretest menunjukkan bahwa kedua kelompok berada
pada kondisi awal yang relatif sama. Desain pretest-postest yang digunakan mendukung
interpretasi bahwa perbedaan hasil postest mencerminkan pengaruh intervensi media
edukasi yang diberikan.
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Penelitian yang serupa menunjukkan bahwa media edukasi digital dinilai efektif
karena mampu menarik perhatian para remaja dan meningkatkan pemahamannya
terhadap pesan kesehatan. Pada umumnya, remaja cenderung lebih tertarik pada
tampilan visual yang kaya akan warna, ilustrasi, dan gaya komik karena bentuk
penyajian tersebut lebih mampu menarik fokus dan perhatian mereka. Peningkatan
perhatian ini membuat informasi yang disampaikan secara visual menjadi lebih mudah
dipahami. (Mekalungi et al., 2025).

Remaja pada usia 13-15 tahun berada dalam fase perkembangan kognitif awal,
dimana kemampuan memproses informasi visual dan teks mulai berkembang secara
lebih kompleks. Pada fase ini, pengalaman membaca remaja sebelumnya baik melalui
buku, poster kesehatan, maupun media visual edukatif di sekolah, berpotensi
memengaruhi cara remaja memahami dan memaknai informasi kesehatan yang
diperoleh. Kondisi ini menyebabkan adanya variasi pemahaman awal antar remaja
sebelum intervensi diberikan. (Miatmoko., 2022)

Berdasarkan hasil penelitian tersebut, peneliti berasumsi bahwa variasi hasil pre-
test antara kedua kelompok dapat dikaitkan dengan usia dan pengalaman membaca.
Rentang usia responden berada pada fase remaja awal (13-15 tahun) yang menurut
teori Knowledge-Attitude-Practice (KAP) dipandang sebagai kelompok yang sedang
mengalami peningkatan kapasitas penerimaan dan pengolahan informasi kesehatan.
Perbedaan usia meskipun tidak terlalu berpotensi memengaruhi tingkat pengetahuan
remaja karena bertambahnya usia berkaitan dengan akumulasi pengalaman belajar,
paparan informasi, serta kemampuan memahami pesan kesehatan secara lebih kritis.

Remaja dengan usia yang relatif lebih matang cenderung memiliki tingkat
pengetahuan yang lebih baik, termasuk dalam memahami tentang risiko
penyalahgunaan narkoba (Notoatmodjo, 2014). Remaja yang lebih sering.terpapar
media visual berpotensi memahami materi edukasi yang diberikan seperti narkoba,
sehingga beberapa responden dalam kelompok intervensi menunjukkan nilai awal yang
sedikit lebih tinggi. Namun karena kondisi awal kedua kelompok relatif setara,
perubahan pada nilai post-test dapat dipahami sebagai efek dari pemberian intervensi
media edukasi melalui komik berbasis digital.

Tingkat pengetahuan risiko penyalahgunaan narkoba pada remaja setelah
diberikan media edukasi komik berbasis digital pada kelompok intervensi dan
kelompok kontrol dapat dijabarkan sebagai berikut:

Tabel 2
Tingkat Pengetahuan Tentang Risiko Penyalahgunaan Narkoba Pada Remaja
Setelah Diberikan Media Edukasi Melalui Komik Berbasis Digital Pada Kelompok
Intervensi dan Kelompok Kontrol

Tingkat Intervensi Kontrol
Pengetahuan Frekuensi Persentase Frekuensi Persentase

(f) (%) (f) (%)

Kurang 0 0 0 0

Cukup 1 6,6 4 26,6
Baik 14 93,3 11 73,3
Total 15 100 15 100

Sumber: Data Primer 2025
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Berdasarkan Tabel 2 di atas dapat dilihat bahwa dari masing-masing 15
responden yang diteliti pada kelompok intervensi dan kontrol didapatkan sebagian besar
responden pada kelompok intervensi memiliki penegtahuan yang baik setelah diberikan
media edukasi melalui komik berbasis digital yaitu sebanyak 14 respoden (93,3%),
sedangkan pada kelompok kontrol setelah diberikan media leaflet sebagian responden
memiliki pengetahuan baik sebanyak 11 responden (73,3%).

Dalam konteks ini, penggunaan komik berbasis digital sebagai media edukasi
dapat dianggap lebih efektif dibandingkan dengan leaflet. Komik digital dapat
memanfaatkan elemen visual dan naratif untuk menyampaikan informasi, yang dapat
meningkatkan pemahaman dan keterlibatan peserta didik. Hal ini didukung oleh penelitian
yang menunjukkan bahwa media berbasis gambar dan narasi, seperti komik, mampu
meningkatkan retensi informasi dan daya tarik materi pembelajaran dibandingkan dengan
media statis seperti leaflet (Gina, 2020).

Selain itu, penggunaan media berbasis digital menawarkan keuntungan
tambahan, seperti kemudahan akses, interaktivitas, dan kemampuan untuk mengupdate
materi secara real-time, yang tidak dapat dimiliki oleh leaflet cetak tradisional. Hal ini
membuat komik digital menjadi alat yang lebih fleksibel dan efektif dalam penyampaian
informasi edukatif kepada audiens yang lebih luas (Smith&Jonshon, 2021). Penelitian
lainnya juga menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif seperti komik digital dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa karena elemen visual dan cerita dapat membuat
materi lebih menarik dan mudah diingat, yang pada gilirannya meningkatkan pemahaman
dan hasil belajar (Anderson & Lee, 2022).

Dengan demikian, hasil yang diperoleh dalam penelitian ini, yang menunjukkan
peningkatan pengetahuan yang lebih tinggi pada kelompok intervensi yang menggunakan
komik digital, sejalan dengan temuan-temuan yang ada di literatur tentang efektivitas media
edukasi berbasis digital dalam meningkatkan pengetahuan dan keterlibatan peserta didik.
3. Hasil Uji Statistik Wilcoxon Signed Rank Test Tentang Risiko Penyalahgunaan

Narkoba Pada Remaja Sebelum dan Setelah Pada Kelompok Kontrol dan

Intervensi
Tabel 3 Hasil Uji Wilcoxson
Kelompok Variabel z Sig
Intervensi Pretest -3,438 0,001
Kontrol Posttest -1,732 0,083

Berdasarkan hasil analisis pada Tabel 3 dapat dilihat bahwa hasil uji statistik
Wilcoxon Signed Rank Test pada tingkat kemaknaan a = 0,05 didapatkan nilai p-value
sebesar 0,001 < 0,05 yang berarti terdapat perbedaan signifikan sebelum dan setelah
diberikan media edukasi melalui komik berbasis digital pada kelompok intervensi. Tabel 3
juga menunjukkan bahwa nilai p-value sebesar 0,083 ( p > 0,05). Hal ini menunjukkan
bahwa tidak terdapat perbedaan pengetahuan remaja mengenai risiko penyalahgunaan
narkoba sebelum dan sesudah diberikan edukasi tanpa menggunakan media komik
berbasis digital pada kelompok kontrol.

Berdasarkan hasil yang diperoleh pada uji statistik Wilcoxon Signed Rank Test,
terdapat perbedaan signifikan pada kelompok intervensi yang diberikan media edukasi
berupa komik berbasis digital. Nilai p-value sebesar 0,001 yang lebih kecil dari 0,05
menunjukkan bahwa media edukasi berbasis komik digital berpengaruh signifikan dalam
meningkatkan pengetahuan remaja mengenai risiko penyalahgunaan narkoba setelah
diberikan edukasi. Hasil ini sejalan dengan penelitian yang menunjukkan bahwa media
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interaktif, seperti komik digital, mampu meningkatkan keterlibatan dan pemahaman materi
secara lebih efektif dibandingkan dengan media tradisional seperti leaflet (Sullivan & Lee,
2021).

Di sisi lain, pada kelompok kontrol yang diberikan edukasi tanpa menggunakan
media komik berbasis digital, hasil uji statistik menunjukkan p-value sebesar 0,083, yang
lebih besar dari 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa tidak terdapat perbedaan signifikan dalam
pengetahuan remaja mengenai risiko penyalahgunaan narkoba sebelum dan setelah
diberikan edukasi menggunakan media tradisional. Penelitian sebelumnya juga
mendukung temuan ini, di mana media berbasis teks atau leaflet cenderung memiliki
dampak yang lebih terbatas dalam meningkatkan pengetahuan jika dibandingkan dengan
media berbasis visual dan naratif (Anderson & Harper, 2020).

Penting untuk dicatat bahwa penggunaan media berbasis digital, seperti komik,
memberikan keuntungan dalam meningkatkan daya tarik dan keterlibatan siswa dalam
materi pendidikan. Media tersebut dapat menyampaikan pesan edukatif dengan cara yang
lebih menarik, sehingga memperbaiki pemahaman dan retensi informasi dibandingkan
dengan media statis (Smith & William, 2022). Hal ini mengindikasikan bahwa integrasi
teknologi dalam pendidikan, terutama yang berbasis visual dan interaktif, dapat
meningkatkan hasil pembelajaran secara signifikan.

4. Perbedaan Tingkat Pengetahuan Remaja Terhadap Risiko Penyalahgunaan
Narkoba Sebelum dan Sesudah Diberikan Media Komik Berbasis Digital Pada
Kelompok Intervensi dan Leaflet Pada Kelompok Kontrol

Tabel 4. Hasil uji beda Tingkat Pengetahuan Remaja Terhadap Risiko
Penyalahgunaan Narkoba Sebelum dan Sesudah Diberikan Media Komik
Berbasis Digital Pada Kelompok Intervensi
dan Leaflet Pada Kelompok Kontrol

Tingkat Pengetahuan Z p
Mann- Kurang Cukup Baik Total
Whitney Test n % n % n % n %
Intervensi 0 0 1 6% 14 15
93% 100%
Kontrol 0 0o 7 8 15 -4,387 <
46% 53% 100% 0,001

Hasil Uji

Berdasarkan hasil uji Mann-Whitney pada tabel 4, diperoleh nilai Z sebesar -
4,387 dan (p-value < 0,001). Karena nilai (p < 0,05), maka dapat disimpulkan bahwa
terdapat perbedaan yang signifikan antara tingkat pengetahuan remaja pada kelompok
intervensi dan kelompok kontrol setelah diberikan media edukasi berupa komik berbasis
digital. Nilai mean rank yang lebih tinggi pada kelompok intervensi (22,33) dibandingkan
kelompok kontrol (8,67) menunjukkan bahwa pemberian media edukasi komik berbasis
digital lebih efektif meningkatkan pengetahuan remaja tentang risiko penyalahgunaan
narkoba dibandingkan edukasi tanpa komik berbasis digital.

Berdasarkan hasil uji Mann-Whitney pada Tabel 4, didapatkan nilai Z sebesar
-4,387 dan p-value < 0,001. Karena p-value yang diperoleh lebih kecil dari 0,05, dapat
disimpulkan bahwa terdapat perbedaan signifikan antara tingkat pengetahuan remaja
pada kelompok intervensi dan kelompok kontrol setelah diberikan media edukasi berupa
komik berbasis digital. Hasil ini menunjukkan bahwa pemberian media edukasi berupa
komik berbasis digital memiliki dampak yang lebih besar terhadap peningkatan
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pengetahuan remaja tentang risiko penyalahgunaan narkoba, dibandingkan dengan
kelompok kontrol yang tidak menggunakan media tersebut.

Penurunan nilai z yang cukup besar (-4,387) dan nilai mean rank yang lebih tinggi
pada kelompok intervensi dibandingkan dengan kelompok kontrol , mempertegas bahwa
media edukasi berbasis digital (komik) memiliki efek yang lebih kuat dalam
meningkatkan pemahaman remaja. Ini menunjukkan bahwa komik digital mampu
menyampaikan pesan edukatif secara lebih menarik dan efektif, yang pada gilirannya
memfasilitasi pemahaman yang lebih baik. Komik berbasis digital, dengan elemen visual
dan naratifnya, mampu meningkatkan daya tarik dan motivasi belajar remaja, yang tidak
hanya memengaruhi pengetahuan kognitif, tetapi juga meningkatkan keterlibatan
mereka dalam proses pembelajaran (Rosenbaum&Philiphs, 2020).

Hasil ini juga mendukung temuan-temuan sebelumnya yang menunjukkan
bahwa media interaktif seperti komik digital memiliki keunggulan dalam meningkatkan
efektivitas pembelajaran jika dibandingkan dengan media tradisional. Media yang
menggunakan elemen visual, seperti komik, lebih mudah dipahami dan lebih menarik
perhatian dibandingkan dengan teks atau leaflet, yang sering kali cenderung monoton
dan kurang menggugah minat (Miller&Davis, 2021). Oleh karena itu, hasil penelitian ini
memperlihatkan bahwa edukasi berbasis digital, seperti penggunaan komik, sangat
efektif untuk meningkatkan pengetahuan dan kesadaran remaja mengenai isu-isu
penting seperti penyalahgunaan narkoba.

D. SIMPULAN
Terdapat pengaruh pemberian media edukasi melalui komik berbasis digital
terhadap peningkatan pengetahuan tentang risiko penyalahgunaan narkoba pada
remaja.
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