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ABSTRAK 

Salah satu penerapan AR dalam dunia pendidikan untuk kemajuan   suatu 

bangsa   tidak   terlepas   dari   faktor pendidikan, karena pendidikan  mempunyai  

peranan  penting  dalam  usaha meningkatkan   pembangunan   suatu   bangsa.  

Pada hal penyalahgunaan narkoba dapat merusak perkembangan jiwa generasi 

muda baik bagi si pengguna maupun orang lain. Mencegah predaran Narkoba 

dengan melindungi masyarakat yang belum tersentuh Narkoba merupakan prioritas 

yang harus dilakukan oleh masyarakat tanpa kecuali. Oleh karena itu penelitian ini 

bertujuan untuk memanfaatkan Teknologi Informasi (TI) dalam proses 

penyampaian informasi dengan teknologi terbaru yang digunakan dalam 

penyampaian informasi adalah teknologi Augmented Reality (AR). 

Peneliti mengembangkan media informasi ini menggunakan model 

pengembangan Prototype. Dimana metode ini terdiri dari enam tahap 

pengembangan yaitu pengumpulan kebutuhan, quick design, building prototype, 

customer evaluation of prototype, refining prototype, dan enginer product. 

Hasil yang akan dicapai berupa aplikasi informasi bahaya narkoba 

menggunakan teknologi augmented reality yang dijalankan pada smartphone 

berbasis android yang akan digunakan sebagai alat penyuluhan kepada pelajar. 

Kesimpulan dari penelitian menunjukan bahwa media yang dikembangkan 

telah setuju untuk digunakan sebagai media informasi bahaya narkoba. Hal ini 

dapat dilihat dari hasil evaluasi, dimana dengan jumlah responden 25 didapatkan 

hasil 79.04% dengan  kriteria interval skla likert Setuju = 60% – 79,99%. 

Berdasarkan hasil tersebut menunjukan aplikasi dapat digunakan sebagai media 

informasi bahaya narkoba. 

Kata Kunci: Augmented Reality (AR), Media Informasi, Bahaya Narkoba, 

Animasi, Android. 
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