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INTISARI 

SD Negeri 1 Krasak merupakan salah satu Lembaga Pendidikan yang 
berada di Provensi Jawa Tengah wilayah kabupaten Jepara. Terdapat salah satu 
mata pelajaran Ilmu pengetahuan Alam yang tentunya membutukan alat peraga 
sebagai sarana penyampaian materi pembelajaran, saat ini para guru pada SD 
Negeri 1 Krasak menggunakan media pembelajaran berupa buku atau gambar 2D 
untuk menyampaikan materi pembelajaran. 

Teknologi Augmented Reality adalah salah satu teknologi dibidang media 
informasi yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran dan juga dapat 
digunakan sebagai alat peraga yang diharapkan mampu meningkatkan minat 
belajar siswa dalam mempelajari struktur sistem pencernaan manusia, selain itu 
m dapat digunakan disekolah ataupun dirumah dengan bimbingan orang tua atau 
guru. 

Konteksnya adalah sebuah media pembelajaran yang dapat menampilkan 
objek 3 dimensi yang seakan-akan ada pada lingkungan nyata menggunakan 
kamera smarthphone sebagai medianya. Dalam mengerjakan skripsi ini penulis 
akan menggunakan software pembantu lainya dalam membangun aplikasi serta 
melakukan analisis pengaruh jarak dan intensitas cahaya pada sistem marker-
based tracking dalam memunculkan objek 3 dimensi. 
 
Kata Kunci : Augmented Reality, media pembelajaran, marker based 
tracking,jarak, intensitas cahaya 
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ABSTRACT 
 
 

 The State Elementary School 1 Krasak is one of the educational 
institutions located in the Central Java Province of the Jepara district. There is 
one natural science subject which of course requires teaching aids as a means of 
delivering learning material, currently teachers at SD Negeri 1 Krasak use 
learning media in the form of books or 2D images to convey learning materials. 

 Augmented Reality technology is one of the technologies in the field of 
information that can be used as a learning medium and can also be used as a 
teaching aid that is expected to increase student interest in learning about the 
human digestive system, besides that it can be used at school or at home with the 
guidance of parents or teachers. . 

 The context is a learning media that can display 3-dimensional objects 
as if they exist in a real environment using a smartphone camera as a medium. In 
working on this thesis, the author will use other auxiliary software in building 
applications and analyze the effect of distance and light intensity on the marker-
based tracking system in generating 3-dimensional objects. 
 
Keyword: Augmented Reality, learning media, marker-based tracking, distance, 
light intensity 
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