
UNIVERSITAS 
MUHAMMADIYAH 

SIDOARJO

APLIKASI PENGENALAN JENIS DAN EFEK SAMPING 
NARKOBA BERBASIS AUGMENTED REALITY 

SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN BAGI GENERASI 
MUDA

Oleh:
Achmad Fauzi makarim, 

Cindy Taurusta
Progam Studi

Universitas Muhammadiyah Sidoarjo
Desember, 2024



2

Pendahuluan

Narkoba menjadi ancaman serius, terutama bagi generasi muda. 
Meskipun angka penyalahgunaan menurun, kesadaran bahaya
narkoba masih rendah, dengan kasus pada remaja meningkat
7% pada 2024. Penulis mengembangkan aplikasi edukasi berbasis
Augmented Reality (AR) untuk memperkenalkan bentuk narkoba
secara nyata menggunakan metode Markerless-Based Tracking. 
Aplikasi ini dilengkapi fitur penjelasan suara, animasi efek
samping, dan dinilai sangat baik dengan tingkat keberhasilan
97,4%. Teknologi ini diharapkan menjadi media pembelajaran
interaktif untuk meningkatkan kesadaran remaja terhadap
bahaya narkoba.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

Perumusan masalah dapat dirumuskan berdasarkan pembahasan 
latar belakang sebagai berikut :

a. Bagaimana merancang dan membangun aplikasi pengenalan 
jenis dan efek samping narkoba berbasis augmented reality 
sebagai media pembelajaran bagi generasi muda?
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Metode

Penelitian ini mengembangkan aplikasi AR edukasi jenis dan efek
narkoba menggunakan metode Multimedia Development Life 
Cycle (MDLC), yang meliputi tahapan perencanaan, desain, 
pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian, dan distribusi. 
Pengujian dilakukan menggunakan metode black-box, yang 
berfokus pada fungsi perangkat lunak untuk mengidentifikasi
aspek yang belum terpenuhi. 
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Hasil
Pada gambar 1 terdapat hasil yang sudah jadi setelah semua proses 
sudah di lakukan dan semua tahapan digabungkan menjadi aplikasi.

Gambar 2 terdapat hasil dari penampilan 3d yang sudah discan
menggunakan perangkat android, satu menu hanya terdapat satu
objek yang sudah diatur dengan baik. Pada gambar terdapat 5 objek
(a) Ganja, (b) Kokain, (c) Ekstasi, (d) Methamphetamine Pada gambar
tiga dimensi berwarna putih sebenarnya warna asli dari jenis narkoba
ini berwarna putih bening dikarenakan pada aplikasi pembuatan tidak
bisa memasukkan teksture putih bening, (e) Heroin.
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Pembahasan
dengan hasil yang sudah di jumlahkan
memperoleh hasil pengujian kelayakan
dengan hasil 97.4% pada aplikasi AR 
Edukasi jenis dan efek samping
narkoba. jika skor dibandingkan
dengan edukasi narkoba
menggunakan materi atau
penyuluhan dan video animasi maka
penggunaan AR dinilai lebih baik, 
seperti penelitian yang berjudul
“edukasi dan sosialisasi narkoba
kepada remaja” pada penelitian ini 
edukasi dilakukan dengan 
memberikan materi atau penyuluhan
dan video animasi menunjukkan hasil
pengetahuan siswa pengertian 93,3%, 
Penggolongan 93,3%, dampak 96,7% 
[17]. jadi dari perbandingan edukasi
menggunakan penyuluhan dengan 
menggunakan media AR aplikasi yang 
sudah dibuat dapat dinyatakan
sangat baik serta layak untuk 
digunaakan.
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Manfaat Penelitian

Untuk Edukasi anak muda melalui aplikasi pengenalan jenis dan 
efek samping narkoba berbasis augmented reality sebagai 
media pembelajaran bagi generasi muda sehingga akan lebih 
menurunkan jumlah pengguna narkoba terutama dari kalangan 
anak Muda
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