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ABSTRAK 

 Narkoba merupakan permasalahan yang dihadapi baik oleh masyarakat 

segala kalangan dan pemerintah. Pada setiap tahun prosentase penggunaan 

narkoba selalu ada. Pada saat ini narkoba telah menyebar dikalangan anak-anak 

jenjang SD hingga SMP. Pemerintah telah berupaya dalam mengatasi dampak 

narkoba, namun upaya tersebut belum cukup. Himbauan yang ada saat ini 

hanyalah harapan orang tua untuk lebih memberi pengawasan dan mendidik 

anaknya agar dapat menjahui Narkoba.  

Salah satu cara untuk menyampaikan informasi bahaya narkoba dengan 

Game edukasi. Pada penelitian ini dirancang game edukasi Anti Narkoba “Drugs 

Fighter” untuk menyampaikan bahaya narkoba kepada anak SD dan SMP. 

Konsep yg diambil adalah petualang dan penyampaiannya berupa arts dan pop up 

edukasi. Game dirancang sesuai dengan ketertarikan anak. Setelah bermain game 

Drugs Fighter anak mendapat pengetahuan mengenai narkoba 

 

Kata kunci : Anak, Bahaya narkoba, Game edukasi, Informasi narkoba 
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ABSTRACT 

 

Drugs are a problem faced either by the society and government. In 

every year the percentage of drugs using is always there. At this time the drug has 

spread among children from elementary to junior high school. The government 

has tried to overcome the impact of drugs, but the effort is not enough. The 

current appeal is only the expectation of parents for more provide supervision and 

educate their children to be able to know Drugs. 

One way to gives information about the danger of the drugs is by 

Educational games. In this research, "Drugs Fighter" drugs educational game is 

designed to gives information about the dangers of drugs to elementary and junior 

high school children. The concept taken is the adventurer and delivery of arts and 

pop up education. The game is designed according to the child's interest. After 

playing Drugs Fighter game kids get knowledge about drugs. 

 

Keywords : Children, Dangers of the Drugs, Educational games, Drug 

information 
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