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INTISARI 

 
Pendidikan merupakan kebutuhan penting bagi setiap individu, Pendidikan 

juga menjadi faktor bagi pembentukan karakter pribadi yang baik, pembelajaran 

di sekolah pada umumnya ada guru sebagai pengajar dan buku sebagai media 

pembelajaran, di era teknologi saat ini telah merambah berbagai macam sektor 

termasuk Pendidikan teknologi Augmented reality atau sering di sebut AR dapat di 

kembangkan sebagai media pembelajaran, dengan cara yang berbeda di teknologi 

AR dapat memasukan objek visual 3D kedalam lingkungan nyata. 

 Pada penelitian ini menggunakan metode marker based tracking 

merupakan salah satu metode pendekatan yang digunakan dam membuat sebuah 

AR, metode ini menggunakan sebuah marker atau pemandu untuk menampilkan 

objek virtual berupa 3D maupun 2D kedalam dunia nyata, titik koordinat pada 

marker bervungsi sebagai proses tracking di mulai dari tahap input image 

merupakan proses mengolah secara realtime fram dari hasil tangkapan kamera. 

 Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan peneliti mendapatkan hasil 

dari usability mendapatkan sekor perhitungan 79,78% teknologi dalam kategori 

baik, hasil dari kuesioner guru dalam membantu penyampaian materi memberikan 

penilaian sangat setuju dalam enam pertanyaan yang di ajukan. 

 

 

 

Kata Kunci:  Augmented Reality, media pembelajaran, proses metamorfosis, 

marker based tracking. 
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ABSTRACT 
 

Education is an important need for every individual, Education is also a 

factor for the formation of a good personal character, learning in schools in 

general there are teachers as teachers and books as learning media, in the current 

era of technology, it has penetrated various sectors including Augmented reality 

technology education or often called AR can be developed as a learning medium, 

In a different way, AR technology can incorporate 3D visual objects into the real 

environment. 

In this study, using the marker based tracking method is one of the 

approaches used to create an AR, This method uses a marker or guide to display 

virtual objects in the form of 3D or 2D into the real world, The coordinate points 

on the marker function as a tracking process starting from the input image stage, 

which is a realtime frame processing process from camera captures. 

Based on the research that has been done, researchers get the results of 

usability getting a calculation score of 79.78% technology in the good category, 

the results of the teacher's questionnaire in helping the delivery of material 

provide an assessment of strongly agree in the six questions asked. 

 

 

 

Keyword: Augmented Reality, learning media, metamorphosis process, marker 

based tracking. 

 

 

 

 

 


