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INTISARI

Salah satu upaya untuk mewujudkan pendidikan yang berkualitas yaitu
dengan meningkatkan materi dan metode pembelajaran pada peserta didik. Jalur
pendidikan yang dapat ditempuh untuk mewujudkan pendidikan yang berkualitas
salah satunya dengan jalur pendidikan Raudhatul Athfal (RA). Raudhatul Athfal
(RA) memiliki bentuk penyelenggaraan pendidikan yang mengutamakan ke arah
pertumbuhan dan perkembangan pada anak. RA Nurul Dzikri yang berlokasi di
Condong Catur, Sleman, Yogyakarta merupakan salah satu Raudhatul Athfal
(RA) yang dalam kegiatan seni_musik di sekolah jenis peralatan musik yang
disediakan masih terbatas dan-tidak semua anak mampu untuk mengetahui serta
memahami tentang berbagai macam bentuk serta bunyi dari alat musik. Ditambah
pandemi_Covid-19 yang tak kunjung usai membuat kegiatan belajar mengajar
harus dilakukan di rumah hingga saat ini. Upaya yang dapat dilakukan untuk
mengatasi permasalahan tersebut adalah dengan membuat aplikasi pembelajaran
alat musik berbasis Augmented Reality (AR) sebagal alat bantu proses kegiatan
seni musik agar menjadi lebih efektif saat dilakukan di rumah ataupun di sekolah.

Augmented Reality (AR) merupakan suatu teknologi yang menggabungkan
antara dunia maya dengan dunia nyata dimana teknologi tersebut dapat diterapkan
pada berbagai bidang untuk mendapatkan informasi yang dibutuhkan. Aplikasi
yang dibuat dengan teknologi Augmented Reality (AR) diberi nama
“Instromusicalisto”. Aplikasi ini dapat menampilkan visual 3D dan
menyampaikan informasi tentang pengenalan alat musik di sekolah menggunakan
smartphone berbasis android. Aplikasi membutuhkan kamera pada smartphone
yang fungsinya untuk memindai objek tertentu sehingga dimunculkan sebuah
gambaran visual 3D. Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini
menggunakan metode SDLC (System Development Life Cycle).

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi “/nstromusicalisto”
dapat dijadikan sebagai alat bantu proses kegiatan seni musik di RA Nurul Dzikri.
Hal ini dibuktikan dengan hasil dari uji validitas, uji reliabilitas dan uji T (One
Sample T — Test) yang telah dilakukan. Dari hasil ketiga pengujian tersebut dapat
diambil kesimpulan bahwa kuisioner bersifat valid, reliabel dan data kuisioner
pengujian aplikasi dapat dipercaya. Saran untuk pengembangan penelitian
selanjutnya pada aplikasi ini dapat ditambahkan backsound saat aplikasi
dijalankan sehingga pengguna dapat lebih interaktif. Perbaikan dan penambahan
jenis — jenis alat musik 3D dapat lebih dilengkapi sehingga dapat
diimplementasikan sebagai alat bantu atau alat pelengkap media pembelajaran di
seluruh Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) atau Raudhatul Athfal (RA).

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Augmented Reality, 3D, Android,
Instromusicalisto
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ABSTRACT

One of the efforts to realize quality education is to improve the learning
materials and methods for students. One of the educational paths that can be
taken to realize quality education is the Raudhatul Athfal (RA) education path.
Raudhatul Athfal (RA) has a form of education that prioritizes the growth and
development of children. RA Nurul Dzikri, located in Condong Catur, Sleman,
Yogyakarta, is one of the Raudhatul Athfal (RA) who in musical arts activities at
school the types of musical equipment provided are still limited and not all
children are able to know and understand the various forms and sounds of the
music. musical instrument. Plus the Covid-19 pandemic that never ends, making
teaching and. learning activities have to be done at home until now. Efforts that
can be made to overcome these problems are to create an Augmented Reality
(AR)-based musical instrument learning application as a tool for the process of
music art activities to be more effective when done at home or at school.

Augmented Reality (AR) is a technology that combines the virtual world
with the real world where the technology can be applied to various fields to get
the information needed. Applications made with  Augmented Reality (AR)
technology are named “Instromusicalisto”. This application can display. 3D
visuals and convey information about the introduction of musical instruments in
schools using an Android-based smartphone. The application requires a camera
on a smartphone whose function is to scan certain objects so that a 3D visual
image appears. The research method used in this study uses the SDLC (System
Development Life Cycle) method.

The results of this study indicate that the "Instromusicalisto™ application
can be used as a tool for the process of musical arts activities at RA Nurul Dzikri.
This is evidenced by the results of the validity test, reliability test and T test (One
Sample T - Test) that have been carried out. From the results of the three tests, it
can be concluded that the questionnaire is valid, reliable and the application test
guestionnaire data can be trusted. Suggestions for the development of further
research on this application can be added backsound when the application is run
so that users can be more interactive. Improvements and additions to the types of
3D musical instruments can be further equipped so that they can be implemented
as tools or complementary learning media in all Early Childhood Education
(PAUD) or Raudhatul Athfal (RA).

Keywords: Learning Media, Augmented Reality, 3D, Android, Instromusicalisto
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