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ABSTRAK 

 

Nama    : Prasetya Reza Ramadana 

Program Studi  : Teknik Informatika 

Judul    : IMPLEMENTASI AUGMENTED REALITY SEBAGAI 

                                  SARANA EDUKASI TANAMAN OBAT BERBASIS 

                                ANDROID 

 

Augmented Reality (AR) telah menjadi inovasi menarik, memungkinkan integrasi 

dunia nyata dengan elemen grafis tiga dimensi, dan membuka peluang besar untuk 

pengembangan aplikasi edukatif. Di sekolah dasar (SD), pengetahuan tentang 

tanaman obat masih terbatas, sering kali disebabkan oleh tingkat kejenuhan siswa 

dalam kegiatan belajar mengajar yang kurang menarik, di mana pembelajaran dari 

buku masih berbentuk dua dimensi. Oleh karena itu, penelitian ini fokus pada 

pemanfaatan Augmented Reality (AR) dengan metode Marker-Based Tracking 

sebagai sarana edukasi untuk memperkenalkan bagian-bagian tanaman obat di SDN 

Ngimbangan, Kecamatan Mojosari, Kabupaten Mojokerto. Dengan memanfaatkan 

teknologi AR, siswa dapat melihat model 3D dari bagian-bagian tanaman obat 

menggunakan penanda (marker). Tujuan penelitian ini adalah memberikan informasi 

edukatif dan interaktif tentang manfaat tanaman obat dalam pengobatan tradisional 

guna meningkatkan pemahaman siswa dan minat mereka terhadap pembelajaran, 

khususnya pada mata pelajaran IPA. Penelitian ini menawarkan solusi inovatif dalam 

meningkatkan pendidikan dan kesadaran lingkungan dengan memadukan teknologi 

AR dengan kekayaan budaya lokal. Hasil penelitian diperoleh melalui wawancara 

dengan guru, kuesioner pada siswa menggunakan System Usability Scale (SUS), dan 

uji aplikasi menggunakan Black Box. Aplikasi ini mendapatkan skor rata-rata yang 

baik dalam validasi siswa dengan nilai rata-rata 86,69%, sehingga dapat disimpulkan 

bahwa aplikasi AR sebagai sarana edukasi tanaman obat berbasis Android ini dinilai 

layak dan dapat dijadikan sebagai salah satu media pembelajaran di dalam kelas. 

 

Kata Kunci : Augmented Reality, Marker, Unity 3D, Tanaman Obat, Edukasi. 
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ABSTRACT 

 

Name  : Prasetya Reza Ramadana 

Department : Informatics 

Title  : IMPLEMENTATION OF AUGMENTED REALITY AS AN 

  EDUCATIONAL TOOL FOR ANDROID-BASED 

  MEDICINAL PLANTS 

 

Augmented reality (AR) has become an exciting innovation, allowing the integration 

of the real world with three-dimensional graphical elements, and opening up great 

opportunities for the development of educational applications. In elementary schools 

(SD), knowledge about medicinal plants is still limited, often caused by the level of 

student boredom in teaching and learning activities that are less interesting, where 

learning from books is still two-dimensional. Therefore, this research focuses on the 

utilization of Augmented Reality (AR) with the Marker-Based Tracking method as an 

educational tool to introduce parts of medicinal plants at SDN Ngimbangan, Mojosari 

District, Mojokerto Regency. By utilizing AR technology, students can see 3D models 

of parts of medicinal plants using markers. The purpose of this research is to provide 

educational and interactive information about the benefits of medicinal plants in 

traditional medicine to improve students' understanding and their interest in learning, 

especially in science subjects. This research offers an innovative solution in 

improving education and environmental awareness by combining AR technology with 

local cultural wealth. The results were obtained through interviews with teachers, 

questionnaires to students using System Usability Scale (SUS), and application tests 

using Black Box. This application gets a good average score in student validation 

with an average value of 86.69%, so it can be concluded that the AR application as a 

means of educating Android-based medicinal plants is considered feasible and can be 

used as one of the learning media in the classroom. 

 

Keywords :  Augmented Reality, Marker, Unity 3D, Medicinal Plant, Education. 
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