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INTISARI

Saat ini, perkembangan teknologi telah berkembang dengan pesat, begitu pula
dengan perkembangan teknologi di bidang pendidikan. Pemanfaatan teknologi dalam
dunia pendidikan salah satunya adalah sebagai media alat bantu pembelajaran dengan
teknologi Augmented Reality. Augmented Reality merupakan yang menggabungkan
objek virtual ke dalam lingkunganyata.

Pada media pembelajaran mengenal nama anggota tubuh manusia dalam bahasa
jawa ngoko dan krama alus menggunakan teknologi Augmented Reality dihasilkan
output berupa objek 3 dimensi yang memungkinkan siswa mendapatkan gambaran
yang lebih jelas sehingga mampu menarik minat siswa untuk mempelajari materi.

Penggunaan metode Marker Based Tracking dinilai tepat untuk
diimplementasikan dalam aspek pembelajaran karena metode ini relatif cepat dalam
pembacaan dan munculnya objek 3 dimensi. Marker Based Tracking merupakan
metode pelacakan objek menggunakana marker atau penanda berupa gambar 2
Dimensi. Pada penelitian ini digunakan buku pelajaran di sekolah dan kartu gambar
2 dimensi. Penggunaan media pembelajaran tambahan ini diharapkan dapat menarik
minat dan antusiasme siswa untuk belajar dan mempermudah guru menyampaikan
materi pembelajaran.

Kata Kunci: Augmented Reality, Marker Based Tracking, Media Pembelajaran
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ABSTRACT

At present, the development technology has developed rapidly, likewise the
development technology in education field. Augmented Reality technology is one of
technology used to additional learning media. Augmented Reality combines from a
virtual object into a real

In a learning media to understand part of human body in Javanese language
ngoko and karma alus using Augmented Reality technology produced output 3
dimension object that help student to get better visualization. So, the students more
interested to study

The use of marker based tracking method is considered appropriate to be
implemented in-aspects of learning because this method tends to be fast in terms of
reading the appearance of 3D dimensional objects. Marker Based Tracking is a
method. of tracking objects using 2 dimension picture. In this study, used learning
literature from school and 2 dimension picture card. This learning media hopefully
can make student more interest tu study and facilitate the teacher to deliver the
learning materials.

Keyword : Augmented Reality, Marker Based Tracking, Learning Media
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