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PERANCANGAN KOMIK STRIP DIGITAL 

UNTUK EDUKASI KECANDUAN GAME ONLINE 

PADA MAHASISWA  

ZINDI ALFARIZI 

IRAWAN 

42322010116 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang komik strip digital sebagai media 

edukasi mengenai kecanduan game online pada mahasiswa. Variabel utama yang 

diteliti dalam perancangan ini adalah kecanduan game online, yang mencakup 

perilaku penggunaan game secara berlebihan, dampaknya terhadap aktivitas 

akademik, serta pengaruhnya terhadap manajemen waktu dan prioritas mahasiswa. 

Metode perancangan yang digunakan adalah pendekatan desain komunikasi visual 

dengan teknik pengumpulan data melalui studi literatur, observasi, dan penyebaran 

kuesioner kepada 32 responden yang merupakan mahasiswa dengan rentang usia 

18–29 tahun. Teknik pengambilan sampel menggunakan purposive sampling 

berdasarkan kriteria mahasiswa yang aktif menggunakan media digital dan 

memiliki pengalaman bermain game online. Analisis data dilakukan secara 

deskriptif kualitatif dan kuantitatif untuk menginterpretasikan hasil kuesioner serta 

menilai efektivitas desain komik sebagai media edukasi. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa komik strip digital “SEGAME LAGI?!” dinilai menarik 

secara visual, mudah dipahami, serta relevan dengan kehidupan mahasiswa. 

Mayoritas responden menyatakan bahwa ilustrasi, karakter, dan humor dalam 

komik membantu mereka memahami pesan edukatif mengenai dampak kecanduan 

game online. Selain itu, pesan yang disampaikan dianggap efektif dalam 

meningkatkan kesadaran audiens terhadap pentingnya mengatur waktu dan prioritas 

antara hiburan dan tanggung jawab akademik. Kesimpulan dari perancangan ini 

menunjukkan bahwa komik strip digital dapat menjadi media komunikasi visual 

yang efektif dalam menyampaikan edukasi mengenai kecanduan game online 

dengan pendekatan humor, storytelling, dan visual yang relatable bagi mahasiswa. 

Kata Kunci : komik strip digital, kecanduan game online, mahasiswa, desain 

komunikasi visual, edukasi 
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DIGITAL COMIC STRIP DESIGN  

FOR EDUCATION ON ONLINE GAME ADDICTION 

AMONG UNIVERSITY  

ZINDI ALFARIZI 

IRAWAN 

42322010116 

ABSTRACT 

This study aims to design a digital comic strip as an educational medium regarding 

online game addiction among university students. The main variable examined in 

this design is online game addiction, which includes excessive gaming behavior, its 

impact on academic activities, as well as its influence on students’ time 

management and priorities. The design method used is a visual communication 

design approach, with data collection techniques including literature study, 

observation, and questionnaires distributed to 32 respondents consisting of 

university students aged 18–29 years. The sampling technique employed was 

purposive sampling based on the criteria of students who are active digital media 

users and have experience in playing online games. Data analysis was conducted 

using descriptive qualitative and quantitative methods to interpret questionnaire 

results and evaluate the effectiveness of the comic design as an educational 

medium. The results show that the digital comic strip “SEGAME LAGI?!” was 

perceived as visually appealing, easy to understand, and relevant to students’ daily 

lives. Most respondents stated that the illustrations, characters, and humor in the 

comic helped them better understand the educational message regarding the impact 

of online game addiction. In addition, the message delivered was considered 

effective in increasing audience awareness of the importance of managing time and 

balancing entertainment with academic responsibilities. The conclusion of this 

study indicates that digital comic strips can serve as an effective visual 

communication medium in delivering education about online game addiction 

through humor, storytelling, and relatable visual approaches for university 

students. 

Keywords: digital comic strip, online game addiction, university students, visual 

communication design, education
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