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1.1 Latar Belakang

Pendidikan musik memegang peranan penting dolam pengembangan holistik
siswa sekolah dasar. Musik tidak hanys mengajarkan tentang melodi dan ritme, tetapi
Juga merangsang kreativitas, memngkatkan kemampuan kogmitif, serta mengembangkan
keterampilan sosial dan emosional [].}. m alat musik modemn sejak dini.
khususnya di kelas 2 sekolah .ﬁﬂr. dapal menumbuhkan minat, apresiasi, dan
pemahaman teriadap berngum jents alat musik serta perkembangan musik modern.

Metode pembelajaran konvensional, seperti penggunagn buku teks dan
demenstrasi langsung. seringkali kurang menarik dan intersktif bagi siswa usia dini.
Kefebatimtit ghimber daya din visualisasi alat musik neoekes jigs dasbmenjadi kendala
dalarm proses pembelajaran. Oleh karena itu, dibutuhkan pendekntun pembelsjaran yang
inovat IRERIBERIN dongan karakteristik siswa kelas 2 sckolah dasSTYNRE GRS oL 1F
dan- cksploratif. Saat ini siswa kelas dua UPTD SD Negeri Moduda masih belum
memahami alat musik dan pembelsjarannya masing menggunakan h:{im. dan

Teknologt Augmented Realine (AR) menawarkan solusi yang n:ngjmji!;an dalam

mengm.ﬂ'um:mgnn tersebut, dugmented Reality iﬁRjﬂqﬂmnpﬂhm pengalamzn
belajar yang interaktif dan imersif dengan menggabungkan dunia nyata dan dunia virtual
[2]. Siswa dapat berinteraksi langsung dengan model 3D alat musik, mendengarkan suara
vang dihasilkan, dan mempelajari informasi terkait lainnya melalui tampilan visual yang
menarik dan rudsh dipabafil -
Aplikasi pengenalan alat musik untuk siswa sekolah dasar kelas dua menggunakan
metode pengembangan sistem Multimedio Development Life Cyole (MDLC). Software
yang dipumakan adalah Unity 3D, untuk membust fitur kamera Augmented Realine (AR)
menggunakan gambar atay penanda target pada portal pengembangan Vuforia dan dibuat
menjadi sebuah paket bernama Unity.

Dengan menggunakan Augmented Reality (AR), guru dapat membuat pengajaran alat
musik menjadi lebih menarik, interaktif dan efektif. Siswa akan lebih termotivasi untuk
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mengeksplorasi berbagai jenis alat musik sebelum akhimya dapat mempraktekannya
secara langsung dengan alat musik fisik.

1.2 Rumuosan Masalah

Berdasarkan permasalahan yang divraikan dan latar belakang, maka dirumuskan
masalah sebagai berikut:

|. Bagaimana mengembangkan aplikasi pengenalan alal musik modemn berbasis
augmented reality untuk siswa kelas 2 UPTD SD Negeri Sinar Moduda.
2. Bagaimana efektivitas penggunaan aplikasi tersebut dalam meningkatkan

pemahaman siswakelas 2 UPTE SD Negen Sinar Moduda terhadap alat musik
modem.

13 Batasan Masalah

Dengan rumusan yang ada, untuk memfokuskan pembahasan. peneliti perlu
membatasi setiap ruang lingkup dalim pembahasan yaitu:

L A;ﬂhiyang dikmnbunglmn hamya berfokus poda pmgmnhluh.mumk modern,
tidak termasuk alat musik tradisional.
2 W ini dirancang untuk digunakan dalam lingkungan kelas di hawah
bimbmgan seorang purn untuk siswn kelas dua sekoloh dasar.
3. Penggunnan teknologi Augmented Realite (AR) terbatas pada p:m@mt yang
um tersedia di sekolah dasar, seperti tablet atau smartphone dengan
4 Mmﬁmnhﬁk 3D dengan menggunakan gambarsebagai penanda atau pola

1.4 Tujuan Penclitian

Berdasarkan rumusan masalah vang telah disusun, makn tujuan dan penelitian
sehagai erikut:
|. Membuat aplikas: alat musik modern bqbas:s A nted Reali
mmmwhm Sinar Moduda. (2 &/

2. Menguji efektivitas penggunnan splikasi m&hl dalam meningkatkan
pemahaman siswa kefas 2 UPTD ﬂ]mpﬁ'ﬁw“ﬂdﬂdﬂ

1.5 Manfaat Penelliian

1. Manfaat secara teoritls
Penelitian ini diharapkan bermanfaat dan dapat mempermudah peserta didik
dalam memahami pembeldjaran yang sifatnyas memberikan visual dan teori yang
sulit dipahami oleh siswa sekolah dasar,
1. Manfaat secara praktis
a. Bagi siswa
Penggunasn teknologl Awgmented Reatity (AR) yang interaktil dan menarik
meningkatkan minat dan motivasi siswa untuk belajar.



b. Bagi Guru

Apliksi berbasis dugmented Realin | AR) dapal membantu gura dalam proses
pengajaran serla meningkatkan kualitas pendidikan musik secora keseluruhan
dan aplikasi tersebut dapat memfasilitasi diskusi dan kolaborasi antar siswa
dan gurs, membangum lingkungan belajar vang lebih dinamis dan kolaboratif.
Peneliti

Melalui penelitian ini, peneliti dopat mengembangkan keterampilan dan
kompetensi dalam  berbagai o#spek. Antara lain  perancangan dan
pengembangan .l]_.}liliiilsi1 mﬂnﬂﬂy Augemnted Reality (AR) dan

1.6 Sistematika Penulisan
Fﬂ}mn skripsi ini ditulis sesuni dengan pﬁu:lmpgmhs:miynng membagi
pethﬁﬂlnh dalam beberapa bab berdasarkan pokek: pmlih]rang akan dibahas.

Een'hthizﬂﬂuh sistematika penulisan vang digunakan 1
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setiap bab:

S PENDAHULUAN
Berisi latar belakung, rumusan masalah, keterbatasan masidh, tujuan
penelitian, manfaat penelitian dan sistematika penulisan.

i TINTAUAN PUSTAKA
Bab ini menyajikan wawasan tentang pﬁtﬁh.mgemhm aplikasi
musik modern, tean yang terkait dengan pe aplikasi, dan
pm@kﬂlmnkm]hn dlgunukmuﬂlﬂk lmmbuul ap!ﬂrﬂﬂ alat

i METODE PENELITLAN

Bab ini menjelaskan metode penelition yang digunakan yang terdin dari
objek penelitian, alur penelitian, alat dan bahan,

: HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisikan tentang proses pembuatan aplikasi pengenalan alat
musik moden berbasi sugmented reality dan hasil dani penelitian yang
dilakukan, terdiri dari lanjutan pengembangan aplikasi yaitu, waoterial
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colfecting. assembily, testing. don distribution.
: PENUTUP
‘Bab ini berisi tentang hasil
} kesimpulan dari rangkain pembahasan skripsi
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