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INTISARI 

Pendidikan tidak hanya diperoleh dari sekolah, di lingkungan juga dapat 

bertumbuh kembang. Lingkungan yang baik akan membawa anak juga bersikap 

positif.begitupun sebaliknya, Namun yang terjadi sekarang adalah banyak anak 

khususnya remaja terpengaruh terhadap lingkungan negatif yaitu penyalahgunaan 

narkoba. Yang dimana tercatat ada 3,6 juta pengguna narkoba pada tahun 2019. 

Dimana 27% pengguna narkoba di Indonesia dari kalangan pelajar dan mahasiswa. 

Untuk meningkatkan wawasan tentang bahaya narkoba tersebut, maka materi yang 

perlu diberikan, membutuhkan media dan audio yang dapat lebih mendukung 

penjelasan materi. 

Dalam rumusan masalah dari penelitian ini yaitu cara merancang media 

interaktif terhadap bahaya narkoba. Selain meningkatkan wawasan tentang bahaya 

narkoba pada santri panti asuhan, terdapat tujuan lain dalam penelitian ini yaitu 

membuat media pembelajaran melingkupi narkoba untuk peserta. 

Mengimplementasik metode adobe animate dalam membuat media pembelajaran 

tentang bahaya narkoba. Pada media pembelajaran ini terdapat penjelasan 4 materi 

yaitu pengertuan narkoba, jenis narkoba dan efek, pencegahan pengobatan terhadap 

narkoba dan video pendukung yang di ambil dari situs resmi youtube Badan 

Narkotika Nasional (BNN). Dan terdapat sebuah kuis yang dapat di jawab oleh 

peserta. 

Dalam penlitian ini menggunkan sistem kuesioner untuk melihat sebagai ke 

efektif dalam testing pada aplikasi tersebut, yang dimana dalam kuesioner salah 

satu instrumen krusial dalam pengumpulan data penelitian, khususnya 

pengumpulan data primer. Dimana hasil pada uji validasi pada alikasi berdasarkan 

kuesioner adalah 83, 82 % pada hasil uji angket ahli, dan 90, 45 % pada hasil uji 

angket pengguna. Maka dari kelayakan media termasuk kriteria sangat baik. 

Dimana penelitian ini telah berhasil menghasilkan media pembelajaran terhadap 

pemahamanakan bahaya narkoba pada peserta yang ikut. 

Kata Kunci : Narkoba, Remaja, Media Interaktif, Kuesioner 



xv  

 

 

ABSTRACT 

Education is not only obtained from schools, the environment can also grow 

and develop. A good environment will bring children to have a positive attitude. 

And vice versa. However, what is happening now is that many children, especially 

teenagers, are affected by a negative environment, namely drug abuse. Of which 

there were 3.6 million drug users in 2019. Of which 27% of drug users in Indonesia 

are students and college students. To increase insight about the dangers of these 

drugs, the material that needs to be given requires media and audio that can 

better support the explanation of the material. 

In the formulation of the problem of this research, namely how to design 

interactive media against the dangers of drugs. In addition to increasing insight 

about the dangers of drugs in orphanage students, there is another goal in this 

study, namely to create learning media covering drugs for participants. 

Implementing the adobe animate method in making learning media about the 

dangers of drugs. In this learning media there is an explanation of 4 materials, 

namely understanding drugs, types of drugs and their effects, prevention of drug 

treatment and supporting videos taken from the official YouTube website of the 

National Narcotics Agency (BNN). And there is a quiz that participants can 

answer. 

In this research, a questionnaire system is used to see how effective it is in 

testing the application, which is one of the crucial instruments in collecting 

research data, especially primary data collection. Where the results of the 

validation test on the application based on the questionnaire were 83, 82% on the 

results of the expert questionnaire test, and 90, 45% on the results of the user 

questionnaire test. So from the feasibility of the media including very good criteria. 

Where this research has succeeded in producing learning media for 

understanding the dangers of drugs in participants who participate. 

Keywords: Drugs, Youth, Interactive Media, Questionnaire 


