1.1

BAB I
PENDAHULUAN

Latar Belakang

Perkembangan teknologi semakin pesat pada saat ini. Kemajuan ini
menjadikan  teknologi  komputer  semakin  mendominasi  dalam
perkembangannya teknologi tglﬂx_ ‘menawarkan berbagai hal positif
terutama unfuk melkoulan M-Fﬂgmmnunjnng kegiatan belajar
nwng;"lr. 'Ih]a.m Mﬁﬂﬁﬁk pun peran telumhgihmputer semakin hari

teknolog unhk mpmi:emlkan alat :mﬂg dm 5f.-hngn alat bantu

p!t_qbelqaran yang dipat meningkatkan Iﬁiﬁﬂlﬂgmﬂ,ﬂ]

Peran dari perkembangan teknologi pada sebugh penyampaian
m:l.mn atau materi menjadi konsep menarik dan mnﬂﬂt dipahomi,

‘Wmﬂnn antzra dunin pendidikan dan teknologi mampo mmﬂicnkan

mﬁ#jﬂh proses pembelajarn karena memiliki potensi yang sangnt
besaruntuk perkembangan Pendidikan: Salah satw perkembangan teknologi
vang dapat menjadi bentuk perkembangan Pm ..ld.ﬂﬂlteknnlugj
Augmented Reality (AR). Augmented Reality merupakan salah satu

teknologi dengan mengzsbungkan konten digital ke dalam sebuah

gl WM' sehingga ﬂupﬁtmemprmkslhn benda-
I:ht-ﬂd.u k; dunia maya l:urtunli ke dumia ujﬂ.ﬂl Indonesia teknologi
Augmented Reality memang merupaka M_ﬁnj yang baru, akan tetapi
saat imi mulai dlkﬂmbhnglmn 1.mtul: membuat simulasi. permainan { game),

media pembelajaran, dan lainnya. [2]

Untuk memfasilitasi pembelajaran, teknologi juga dikembangkan di
berbagai disiplin ilmu Pendidikan, salah satunva adalah pembelajaran Seni
Budaya. Salah satu materi vang menarik dalam cabang pembelajaran Seni
Budaya adalah Alst Musik Tradisional. Materi pengenalan alat musik



tradisional yang diajarkan pada sistem pendidikan di Indonesia terdapat
dafam buku seni tematik untuk jenjang Pendidikan SD. Namun, mater alat
musik tradisional masih sulit untuk dipahami oleh peserta didik SDN 4
Ampenan karena metode yang diajarkan selama im kurang menank, dan
bersifat konvensional vang tentunya tidak dapat diajarksn hanya dengan
metode lisan dan visual yang statis dalam penyampaian materi, tetapi juga
butuh pengamatan lerhadap objek-objek yang lebih nyvata. Bukan hanya
dari metode }un#diajurkm;_tnhpijug.;_mlm alat peraga veng pada
akhimya ‘menyehabkan minat dan kreativitas pﬁm didik rendah dalam
mempelajar materi tersebut. [31
D:@-:M'pﬂﬁuuﬁﬂ]uhm |mpﬂdﬁ.mengﬂmknn mietode
‘design thinking untuk membual aplikasi Augmented Reality berbasiskan
smartphone  android sebagai media pembelajaran interaktif dalam
pengenalan alat musik tradisional. Fitur Interaktif pada media pembel:
sendirt  dinilsi  mempunym  kelebihon  untuk mcnjﬂﬁiﬁ p.!j::.uses
‘pembelajaran lebih menarik dikarenakan adanya proses saling berinteraksi
‘mnturn sistern dengan pengouna, schingga jika dikaitkan dengan media
pembelajaran akan menjadi tidak membosankan, dan membangkitkan
antusias pesertn didik dalam proses belajur Mﬁujﬂ ﬁu@gubung:m
teknologl Augmented Reality dengan pembelajaran Seni Budaya khususnya
pada materi alat musik tradisional dapat meningkatken pemahaman,
imayjinasi, don motivasi belajar peserta didik. Dengan penyajian maten yang
dikemas dalam bentuk yang menarik berapa t_q}isan dan suara dengan
tampitan objek 3D, menjadikan objek terlihat lebih nyata sehingga dapat
mendorong motivasi helaj.'in antusias be.lﬁjun dan kreativitas peserta didik
baik didalam sekolah maupun di luar sekolah secara mandin agar
terwujudnya proses pembelajaran yvang aktif, efektif, dan efisien. Oleh

karena itu, penelitian skripsi berjudul “Implementasi Augmented Reallty
Sehagal Medla Pembelajaran Pengenalan Alat Muslk Tradistonal Pada
Mata Pelajaran Senl Bodava Pada Tingkat Kelas 5 DM SDN 4
Ampenan™, [4]



1.2 Rumusan Masalah

Berdasar latar belakang masalah seperti di 1.1, dapat dirumuskan
permasalahan sebagai berikut :

Bapgaimana cara merancang dan mengimplementasikan aplikasi media
pembelajaran pengenalan alat musik tradisional dengan menggunakan
untuk Kelas 5 SDN 4 AMPENAN?

1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Menerapkan teknologi Augmented Realit ke dalam sebuah aplikasi
media pembelajaran interaktif berbasis android guna menunjang



proses belajar mengajar alat musik tradisional pada peserta didik
1.5 Manfaat Penelitian

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA,

P b il biin) o putal, duser-dir (6 yong malian dalus
penelitian

BAB 11l METODE PENELITIAN

Bab ini menjelaskan tentang metode yang digunakan seperti alat dan bahan



BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

ikasi teting hinggs ikt objek peneli
BAB V PENUTUP
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