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ABSTRAK 

 

Nama  : Muhammad Taufan Ma’ruf 

Program Studi : Informatika 

Judul  : APLIKASI PEMBELAJARAN SIMPUL DAN SANDI PADA 

PRAMUKA TINGKAT PENGGALANG MENGGUNAKAN 

AUGMENTED REALITY BERBASIS MOBILE 

Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang menggabungkan dunia 

nyata dan dunia maya secara realtime. Aplikasi ini dikembangkan untuk 

membantu siswa pramuka usia 11-15 tahun untuk mempelajari sandi-sandi dan 

simpul pramuka dengan mudah. Aplikasi ini menggunakan marker khusus untuk 

menampilkan objek 3D dalam AR. Metode pengembangannya adalah Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) dan penelitian ini juga memeperoleh data 

dengan narasumber dan dari peneliti terdahulu .aplikasi ini hanya diuji dengan 4 

kondisi, hal yang diuji dalam aplikasi ini adalah pengujian kemiringan dengan 

rata-rata akurasi terbaca 66,8%, selanjutnya pengujian cahaya dengan rata-rata 

akurasi terbaca 75%,lalu untuk pengujian visual target rata-rata akurasinya 

terbaca 51,8% dan untuk pengujian jarak rata-rata terbaca 75% penelitian ini juga 

menggunakan kuesioner untuk menilai aplikasi dengan menggunakan metode 

System Usability Scale (SUS) dengan menggunakan 30 responden dengan rata 

rata nilai adalah 72. 

  

 

Kata Kunci : Pramuka, Augmented Reality, Sandi, Simpul 
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ABSTRACT 

 

Name  : Muhammad Taufan Ma’ruf 

Department : Informatics 

Title  : LEARNING APPLICATION FOR KNOTS AND CODES IN 

SCOUTS AT THE PENGGALANG LEVEL USING MOBILE-

BASED AUGMENTED REALITY 

Augmented Reality (AR) is a technology that combines the real world and 

virtual world in real-time. This application was developed to assist 11-15-year-

old scout students in learning scout codes and knots easily. The application utilizes 

special markers to display 3D objects in AR. The development method used in 

this research is MDLC, and the study also gathered data from both primary sources 

and previous researchers. The application was tested under four conditions. The 

aspects tested in this application include tilt testing with an average readability 

accuracy of 66,8%, followed by light testing with an average readability accuracy 

of 75%. Furthermore, the visual target testing resulted in an average readability 

accuracy of 51,8%, while the distance testing yielded an average readability 

accuracy of 75%. This research also employed a questionnaire to assess the 

application's usability using the System Usability Scale (SUS) method with 30 

respondents, obtaining an average score of 72. 

Keywords: Scout, Augmented Reality, Codes, Knots 
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