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ABSTRACT 

 

Scout password is a scouting knowledge used to communicate using secret 

codes. The method in learning scout code is usually given by the coach in a 

traditional (conventional) manner, namely by delivering material practically in 

movement or writing. With problems like this, it causes students to find it 

difficult to understand the material because the meeting for learning scouts is 

usually held once a week. Therefore, this research was conducted to create a 

new means of assisting the learning media for scouting code recognition easily 

and in a different atmosphere with Augmented Reality technology. This 

research applies Augmented Reality technology as a learning media for Sandi 

Pramuka using the Android-based Marker Based Tracking method. The scout's 

augmented reality code requires a video streaming that is taken through the 

camera, then this application will monitor and check markers in the form of 

images or writing that are on predefined markers. After the marker is detected, 

the 3D object will appear above the marker that has been determined. The 

expected results in this study, users can learn by seeing the visualization of 

movement and sound in real time. 

Keywords: Scout Password, Augmented Reality, Marker Based Tracking Method 
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ABSTRAK 
 

   

 
Sandi pramuka merupakan salah satu ilmu pramuka yang digunakan untuk 

berkomunikasi dengan menggunakan kode-kode rahasia. Metode dalam 

belajar sandi pramuka biasanya diberikan oleh pembina secara tradisional 

(konvensional), yaitu dengan menyampaikan materi secara praktek gerakan 

ataupun tulisan . Dengan pengajaran seperti ini mengakibatkan siswa sulit 

untuk memahami materi karena pertemuan untuk belajar pramuka biasanya 

dilakukan satu minggu satu kali. Oleh karena itu penelitian ini dilakukan 

untuk menciptakan sarana baru dalam membantu media pembelajaran 

pengenalan sandi pramuka dengan mudah dan suasana yang berbeda dengan 

teknologi Augmented Reality.  Penelitian ini menerapkan teknologi 

Augmented Reality  sebagai media pembelajaran Sandi Pramuka dengan  

menggunakan metode Marker Based Tracking  berbasis Android. Augmented 

Reality sandi pramuka ini memerlukan video streaming yang di ambil melalui 

camera, kemudian aplikasi ini akan melacak dan mendeteksi marker 

(penanda) berbentuk gambar atau tulisan yang ada pada marker yang telah 

ditetapkan . Setelah marker terdeteksi maka objek 3D akan tampil di atas 

marker yang telah ditentukan. Hasil yang diharapkan pada penelitian ini 

yaitu pengguna dapat belajar dengan melihat visualisasi gerakan dan suara 

secara real time. 

  
Kata Kunci : Sandi Pramuka, Augmented Reality, Metode Marker Based Tracking  
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