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INTISARI

Pendidikan di zaman sekarang telah mengalami transformasi signifikan berkat
perkembangan teknologi. Penggunaan teknologi dalam Pendidikan meningkatkan
aksesibiltas, kualitas dan teknologi. Teknologi seperti Augmented Reality memberikan
pengalaman belajar yang imersif, memungkinkan siswa menjelajahi lingkungan dan
konsep yang sulit di jangkau di dunia nyata. Proses pembelajaran pengenalan alat musik
modern pada mata Pelajaran kesenian di UPTD SD Negeri Sinar Moduda masih
dilakukan secara manual. Dimana guru sebelumnya menjelaskan tanpa membawa media
alat musik dan masih menggunakan buku atau gambaran alat musik sebagai bahan
pembelajaran. Oleh karena itu dibutuhkan media pembelajaran berbasis Augmented
Reality yang dapat memudahkan guru dalam menyampaikan materi secara menarik
kepada siswa. Aplikasi pengenalan alat musik modern untuk siswa SD kelas 2 ini
menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Aplikasi ini
bertujuan untuk memperkenalkan alat musik modern secara interaktif dan edukatif,
menggunakan Augmented Reality untuk menampilkan model tiga dimensi dari alat musik
secara virtual. Tujuan dari pengembangan aplikasi ini meningkatkan minat dan
pengetahuan anak-anak tentang alat musik modern melalui metode pembelajaran yang
inovatif dan menarik serta membantu guru dalam memudahkan aktivitas pembelajaran
pada materi seni dan musik. Hasil dari pengembangan aplikasi ini menampilkan gambar
3D yang merupakan alat musik modern disertai dengan suara dan penjelasan tentang
gambar tersebut. Aplikasi berbasis Augmented Reality ini dapat memberikan manfaat
bagi siswa-siswi dan guru.

Kata kunci: Pendidikan, Augmented Reality, Alat musik modern. Multimedia
Development Life Cycle
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ABSTRACT

Education today has undergone a significant transformation thanks to technological
developments. The use of technology in education increases accessibility, quality and
technology. Technologies such as Augmented Reality provide an immersive learning
experience, allowing students to explore environments and concepts that are difficult to
reach in the real world. The learning process of introducing modern musical instruments
in the art subject at the UPTD SD Negeri Sinar Moduda is still done manually. Where
the previous teacher explained without bringing musical instrument media and still using
books or pictures of musical instruments as learning materials. Therefore, Augmented
Reality-based learning media is needed that can make it easier for teachers to deliver
material in an interesting way to students. This application for introducing modern
musical instruments for grade 2 elementary school students uses the Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) method. This application aims to introduce modern
musical instruments interactively and educationally, using Augmented Reality to display
three-dimensional models of musical instruments virtually. The purpose of developing
this _application is to increase children's interest and knowledge of modern musical
instruments through innovative and interesting learning methods and to help teachers
facilitate learning activities in art and music materials. The results of the development of
this application display 3D images which are modern musical instruments accompanied
by sound and explanations about the images. This Augmented Reality-based application
can provide benefits for students and teachers.

Keyword: Education, Augmented Reality, Modern musical instruments Multimedia
Development Life Cycle
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