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ABSTRAK

Learning about Indonesian flora in elementary schools is still dominated by textbooks and
videos, which provide limited visualization and often reduce students' learning interest.
This study aims to design and develop an Augmented Reality application as an interactive
learning medium to introduce Indonesian flora to fifth-grade students at SDN Srengseng
Sawah 04 Pagi. The research employed the Research and Development (R&D) method
using the ADDIE development model, consisting of Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation stages. Data were collected through observations,
interviews, literature studies, and questionnaires. The application was evaluated using
Black Box Testing and usability testing based on the 1SO 9241-11 standard with a Likert
scale. The results indicate that all application features functioned properly and achieved
usability scores of 83.38% for efficiency, §4.31% for effectiveness, and 86.46% for user
satisfaction, all categorized as Very Good. Therefore, the developed Augmented Reality
application is suitable for use as an interactive learning medium to improve students'
understanding of Indonesian flora in a more engaging and effective manner.

Keywords: Augmented Reality, Indonesian Flora, Learning Media, ADDIE, ISO 9241-11.

Pembelajaran pengenalan flora Indonesia di Sekolah Dasar masih didominasi oleh
penggunaan buku dan video sehingga kurang mampu memberikan visualisasi yang
menarik serta menyebabkan minat belajar siswa menjadi rendah. Penelitian ini bertujuan
merancang dan membangun aplikasi Augmented Reality sebagai media pembelajaran
interaktif untuk mengenalkan flora Indonesia kepada siswa kelas V SDN Srengseng Sawah
04 Pagi. Penelitian menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan
model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Pengumpulan data dilakukan melalui observasi,
wawancara, studi literatur, dan kuesioner. Pengujian aplikasi dilakukan menggunakan
Black Box Testing serta evaluasi usability berdasarkan standar ISO 9241-11 dengan skala
Likert. Hasil penelitian menunjukkan bahwa seluruh fitur aplikasi berfungsi dengan baik
dan memperoleh nilai usability pada aspek efisiensi sebesar 83,38%, efektivitas 84,31%,
dan kepuasan pengguna 86,46%, yang seluruhnya berada pada kategori Sangat Baik.
Dengan demikian, aplikasi Augmented Reality yang dikembangkan layak digunakan
sebagai media pembelajaran interaktif untuk membantu siswa memahami flora Indonesia
secara lebih menarik dan efektif.

Kata Kunci: Augmented Reality, Flora Indonesia, Media Pembelajaran, ADDIE, ISO
9241-11.
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