BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Judi online dapat menimbulkan berbagai dampak negatif bagi penggunanya,
baik secara sosial, ekonomi, maupun psikologis. Masa remaja merupakan fase
yang sangat krusial, di mana rasa ingin tahu terhadap hal-hal baru bisa mendorong
perkembangan diri, namun juga rentan membuat remaja salah arah dan terjerumus
dalam perilaku negatif seperti praktik judi online.

Penelitian ini bertujuan untuk merancang media edukasi sosial dalam bentuk
komik digital sebagai upaya mengurangi ketertarikan dan keterlibatan remaja
dalam aktivitas judi online.

Perancangan dilakukan berdasarkan hasil pengumpulan data dan riset yang
mendalam, sehingga menghasilkan solusi visual berupa komik digital dengan
format layout vertikal dan horizontal. Cerita nonfiksi yang disajikan dalam komik
ini diharapkan mampu menimbulkan efek reflektif dan jera bagi remaja yang telah
terlibat, maupun memberikan peringatan dini bagi remaja yang belum pernah
terlibat dalam aktivitas judi online.

Komik digital dapat dimanfaatkan sebagai media edukasi yang efektif untuk
menyampaikan informasi mengenai bahaya judi online kepada remaja, dengan
memadukan cerita menarik dan ilustrasi yang komunikatif. Unsur visual dan
naratif perlu disesuaikan dengan karakter dan pola pikir remaja agar pesan mudah
dipahami dan relevan dengan pengalaman mereka. Penggunaan komik digital
terbukti mampu meningkatkan kesadaran remaja terhadap risiko serta dampak
negatif judi online, sekaligus mendorong mereka mengambil sikap lebih berhati-
hati. Selain itu, remaja cenderung merespons komik digital lebih positif dibanding
media edukasi konvensional karena formatnya lebih menarik, ringan, dan mudah

diakses.
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5.2 Saran
Berdasarkan hasil perancangan “Desain komik digital sebagai media edukasi

bahaya judi online”, penulis memiliki beberapa saran, yaitu sebagai berikut :

1. Media kampanye sosial yang telah dirancang kemudian dikembangkan ke
dalam dua bentuk utama, yakni media digital dan media cetak. Pada media
digital, kampanye ini disajikan dalam format carousel Instagram, yang
dirancang agar mudah diakses oleh khalayak luas, khususnya kalangan remaja
sebagai target utama Penggunaan.

2. Komik digital ini berfungsi sebagai media edukatif untuk meningkatkan
kesadaran remaja terhadap bahaya judi online, serta mendorong mereka
menjauhi aktivitas tersebut melalui penyampaian visual yang menarik dan
mudah dipahami.

3. Penulis berharap hasil penelitian ini dapat menjadi referensi bagi peneliti
selanjutnya, khususnya dalam pengembangan media edukatif berbasis komik
digital yang bertujuan untuk meningkatkan kesadaran remaja terhadap bahaya
judi online, serta sebagai bagian dari strategi komunikasi visual dalam

kampanye sosial.
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