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MOTTO DAN PERSEMBAHAN  

“Berulang terus di ulang-ulang, akan timbul sedikit-sedikit meskipun itu sedikit.” 

(Anwar Nasihin, 2020) 

 

“Jangan Lupa Beribadah, juga Makan yang Cukup” 

(Anwar Nasihin, 2024) 

 

“Man Jadda Wajada” 

Dengan penuh rasa syukur, saya persembahkan skripsi ini kepada diri sendiri, 

sebagai bukti nyata dari perjalanan panjang penuh tantangan, kerja keras, dan 

ketekunan. Setiap langkah yang dilalui, setiap malam di habiskan dengan 

produktivitas, dan setiap momen kebimbangan yang berhasil di taklukkan adalah 

cerminan dari dedikasi dan komitmen untuk mencapai tujuan ini. Skripsi ini 

adalah bukti dari usaha tanpa henti dan ketangguhan dalam menghadapi segala 

rintangan. Terima kasih kepada diri sendiri atas semangat dan keberanian yang tak 

pernah padam dalam menggapai impian.  



ABSTRAK 

Beberapa jenis narkoba sering kali disalahgunakan oleh individu karena kurangnya 
pengetahuan tentang bahaya penyalahgunaan narkoba. Penyalahgunaan narkoba 
dapat menyebabkan ketergantungan fisik dan psikologis serta merugikan kesehatan 
manusia. Data ungkap kasus Satres Narkoba Polres Kuningan menyimpulkan 
bahwa kondisi penyalahgunaan narkoba di Kuningan terus terjadi selama lima 
tahun kebelakang, terdapat 257 kasus dengan 338 tersangka. Sebagian besar 
penyalahgunaan narkoba dimulai pada remaja, karena masa remaja merupakan 
masa pembentukan identitas dan mengalami perubahan biologis, psikologis, dan 
sosial. Salah satu upaya pencegahan penyalahgunaan narkoba yang dapat dilakukan 
yaitu dengan melalukan kampanye. Perancangan ini bertujuan untuk memberikan 
edukasi dengan harapan peningkatan kesadaran remaja untuk menghindari dampak 
negatif dari narkoba. Perancangan ini menggunakan metode kualitatif dengan 
pendekatan design thinking. Hasil dari perancangan ini berupa kampanye 
pencegahan penyalahgunaan narkoba melalui mikroblog Instagram dengan nama 
@sehat.tanpanarkoba, dengan pemilihan warna menggunakan warna pastel, 
pemilihan tipografi menggunakan jenis Typeface sans serif, dan penggunaan 
ilustrasi flat sebagai elemen visual. Hasil test implementasi kampanye pencegahan 
penyalahgunaan narkoba ini didapat dari hasil kuesioner, 94.02% responden 
menyimpulkan bahwa konten dari kampanye ini dianggap dapat di fahami, 
mengedukasi, komunikatif, informatif, dan efektif. Dari hasil kuesioner lainnya, 
92.55 responden menyimpulkan bahwa desain, kesan, penggunaan warna, dan 
penggunaan tipografi pada kampanye ini sudah cukup sesuai. 

 

Kata Kunci : Bahaya Penyalahgunaan Narkoba, Kampanye Mikroblog, Instagram 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ABSTRACT 

Several types of drugs are often abused by individuals due to lack of knowledge 
about the dangers of drug abuse. Drug abuse can cause physical and psychological 
dependence and harm human health. Data from the Kuningan Police Narcotics 
Unit case report concluded that drug abuse in Kuningan has continued to occur for 
the past five years, with 257 cases with 338 suspects. Most drug abuse begins in 
adolescence, because adolescence is a time of identity formation and biological, 
psychological, and social changes. One of the efforts to prevent drug abuse that 
can be done is by conducting a campaign. This design aims to provide education 
with the hope of increasing adolescent awareness to avoid the negative impacts of 
drugs. This design uses a qualitative method with a design thinking approach. The 
results of this design are a drug abuse prevention campaign through an Instagram 
microblog with the name @sehat.tanpanarkoba, with pastel colors, sans serif 
typeface, and flat illustrations as visual elements. The results of the drug abuse 
prevention campaign implementation test were obtained from the questionnaire 
results, 94.02% of respondents concluded that the content of this campaign was 
considered understandable, educational, communicative, informative, and 
effective. From the results of other questionnaires, 92.55 respondents concluded 
that the design, impression, use of color, and use of typography in this campaign 
were quite appropriate. 
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