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ABSTRACT 
 
State Elementary School 012 Kepenuhan is an educational institution that has been operating 
for more than two decades with good management, experienced educators, and a conducive 
learning environment, however, the use of technology in learning is still limited even though 
the school has received tablet devices from the government. One of the obstacles faced is the 
difficulty of 4th grade students in understanding Natural Science material, especially the topic 
of dicotyledonous and monocotyledonous plants, because the learning media is still limited to 
2D images, memorization, and minimal field practice facilities. To address these problems, an 
Augmented Reality (AR)-based learning application was developed with a marker-based 
tracking method that displays plant objects in 3D form through marker scanning with a tablet 
or smartphone camera so that students can observe plant structures in a more realistic, 
interactive, and interesting way. Literature review shows that the application of AR is proven 
to increase motivation, accelerate conceptual understanding, and provide a fun learning 
experience. Thus, the implementation of AR is expected to be an innovative solution to 
optimize the use of technology at SDN 012 Kepenuhan while increasing the effectiveness of 
Natural Science learning on the material of dicotyledonous and monocotyledonous plants. 
 
Keywords: Augmented Reality, Marker Based Tracking, instructional Media 

ABSTRAK 
 
Sekolah Dasar Negeri 012 Kepenuhan merupakan lembaga pendidikan yang telah beroperasi 
lebih dari dua dekade dengan manajemen yang baik, tenaga pendidik berpengalaman, serta 
lingkungan belajar yang kondusif, namun pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran masih 
terbatas meskipun sekolah telah menerima bantuan perangkat tablet dari pemerintah. Salah 
satu kendala yang dihadapi adalah kesulitan siswa kelas 4 dalam memahami materi Ilmu 
Pengetahuan Alam, khususnya topik tumbuhan dikotil dan monokotil, karena media 
pembelajaran masih terbatas pada gambar 2D, hafalan, dan minimnya fasilitas praktik 
lapangan. Untuk menjawab permasalahan tersebut, dikembangkan aplikasi pembelajaran 
berbasis Augmented Reality (AR) dengan metode marker based tracking yang menampilkan 
objek tumbuhan dalam bentuk 3D melalui pemindaian marker dengan kamera tablet atau 
smartphone sehingga siswa dapat mengamati struktur tumbuhan secara lebih nyata, interaktif, 
dan menarik. Kajian pustaka menunjukkan bahwa penerapan AR terbukti meningkatkan 
motivasi, mempercepat pemahaman konsep, serta menghadirkan pengalaman belajar yang 
menyenangkan. Dengan demikian, implementasi AR diharapkan mampu menjadi solusi 
inovatif untuk mengoptimalkan pemanfaatan teknologi di SDN 012 Kepenuhan sekaligus 
meningkatkan efektivitas pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam pada materi tumbuhan dikotil 
dan monokotil. 
 
Kata Kunci : Augmented Reality, Marker Based Tracking, Media Pembelajaran  
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DAFTAR SIMBOL 

1. Flowchart 
 

No Simbol Nama Keterangan 

 
1. 

 

  

 
 
Flow Direction 

Digunakan untuk 

menghubungkan antar 

simbol (connection) 

 
2. 

 

 

 
Terminator 

Untuk memulai (start) 

atau akhir (end) dari 

suatu kegiatan. 

 
3. 

 

 

 
Processing 

Simbol yang digunakan 

untuk pemrosesan suatu 

kegiatan. 

 
4. 

 

 

 
Decision 

Pemilihan proses 

berdasarkan kondisi 

yang ada. 

 
5. 

 

 

 
Input-Output 

Simbol yang 

menyatakan input dan 

output data. 

 

 
6. 

 

 

 

 
Dokumen 

Simbol yang 

menyatakan input dan 

output yang berasal dari 

dokumen/hardfile 

berupa lembaran. 

 
7. 

 

 

 
Database 

Simbol yang 

menyatakan database 

sistem. 



 
2. Simbol Use Case 

 

No Simbol Nama Deskripsi 

1. 
 

USE Case 
Menggambarkan proses/ 
kegiatan yang dapat dilakukan 
oleh actor 

 
 

2. 
 

 
 

Aktor 

Menggambarkan 
entitas/subyek yang dapat 
melakukan suatu proses 

 
3. 

-END1 -END2 
 

 

* * 

 
Relation 

Relasi antara case dengan 
aktor ataupun case dengan 
case lain. 

3. Simbol Sequence Diagram 
 

No Simbol Nama Deskripsi 
 

1. Objek 
 
Objek 

Menggambarkan pos-pos 
obyek yang pengirim dan 
penerima message 

2. 
Message 
Message Massage 

Menggambarkan aliran pesan 
yang dikirim oleh pos-pos 
obyek. 

 
4. Class Diagram 

 

No Simbol Nama Deskripsi 

1. 
 Class  

Class 
Menggambarkan proses/ 
kegiatan yang dapat dilakukan 
oleh aktor 

 

 

 
2. 

-End³ -End4 
 

¹ * 
-End1 -end2 

 
Relation 

Menggambarkan hubungan 
komponen-komponen 
didalam static Diagram 

 
3. 

 Association Class  
 

Association 
Class 

Class yang terbentuk dari 
hubungan antara dua buah 
class. 

 

 

 * *  

-End1 -End2 



 
 

 
5. Activity Diagram 

 

No Simbol Nama Deskripsi 

1. 
 

 

Action State Menggambarkan keadaan dari 

suatu elemen dalam suatu aliran 

aktivitas. 

2. 
 

 

State Menggambarkan kondisi suatu 

elemen. 

3.  

 

Control 

Flow 

Menggambarkan aliran aktivitas 

dari suatu elemen ke elemen 

lain. 

4. 
 

 

Initial State Menggambarkan titik awal 

siklus hidup suatu elemen. 

5. 
 

 

Final State Menggambarkan titik akhir yang 

menjadi kondisi akhir suatu 

elemen. 

 

 


