BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi yang semakin maju seinng begalannya waktu
telah memberikan banyak informasi mengenai dunia pendidikan, terutama dalam
mempermudah proses belajar mengajar yang kini dituntut untuk lebih kreatif dan
menarik minat anak ﬁjl-n MWM _E-ﬂlmmlﬂﬂll. augmented reality

datam melokukan pembelajaran dm;smﬂmu atition memiliki kesan positif dalam
mnmghlhn mulmﬂ ﬁwl untuk belsjor dibandingksn dengan metode

.ﬁwmuu-u‘ reality adafah teknologi baru ﬂMMWIm £aInNs yang

emungkinkun visualisasi real-time dari dunin maya dmﬁmhngﬂ..'ﬂ'ﬁhng yang
cu.kqhulﬂﬂmasuk pume; manufakiur, militer, dan kmhalmﬁﬁnﬁjﬂdlkm
sering menggunakan augmented reality sebagai nlot untuk mengajar LZ].

Tk Negeri Fembina Yogyakarta merupakan salah satu lembaga pendidikan
anak usia dini yang berlokasi di JL. Glagahsari, Tahuman, Kec Umbulhagjo, Kota
Yogyakarta. Sebagai lembaga yong berkomitmen terhadap pengembagan anak-
anak, Tk Negeri Pembina Yogyakarta bertujuan untuk memberikan pendidikan
yang berkualitss. Sebagai wpayn peningkatan kualitas  pembelajaran,

Mmmm AR lmwﬂhh satu alternatif \'a.ng

didasarkon pada berbagai, mm m umum digunakan dalam
pedidikan, ' Ny

Berdasarkan latar belakang tersebut. penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan aplikasi media pembelajaran berbasis AR yung menggabungkan
asel 3D. gambar, teks. dan audio untuk pengenalam alal musik. Aplikasi ini
dirancang dengan mempertimbangkan kemudahan penggunaan untuk anak TK dan
memberikan  pengalaman  interaktif melalw  visualisasi 3D alat  musik.
Pengembangan aplikasi ini  diharapkan  dapat  meningkatkan  efektivitas



pembelajaran dan memotivasi peserta didik dalam mengenal berbagai alat musik
131
1.2 Rumusan Masalah

Berdosarkan latar belakang yang telah dijelaskan. bahwa disimpulkan
nmmmhhyangd&vuhaspui:pmh&anmiuﬂnh“ﬂagammg

augmented reafity adnllh b
I. Membust media pembelajaran yang inovalif dan menyenangkan yang
bertujuan untuk meningkatkan minat siswa dalam belajar alat musik.
alat musik virtual.



1.5 Manfaat Fenelltian
Adapun manfaat dan penelitian ini adalah sebagai berikut :
|. Pengguna dapat mengetahui lima jenis alal music.
2. Memberikan kontribusi media baru dalam bidang pendidikan.
3. Memberikan pengalaman baru dalam kegiatan belajar mengajar
pengenalan alat music vang selamhj, terbatas pada media cetak.
4. Pengguna dapat mmpell:hﬂ alat miisic dengan tepat mengikuti
perkembangan tcknolog
'BAB 1| PENDAHULUAN
Bab pertima mencakup baginn wﬁhﬂhtm ymog meiipuli
pengantar terkait topik yang diteliti. latar hdﬁnﬂg permasalaban, s
3mmn masalah yang hendak dipecahkan. Selain itu, bab ini iugu

menjelackan  batasan-batasan  dalam  penelitian. maksud dan fujuan
pmdilim, serta manfnat yang diharapkan dari penelitian tersehut, Di akhir
bab ini, disajikan puls sistematikn penulisan sebagai pasdusn untuk
SEmEham; struktur kesehipihan skripsi ini. S '

BABII TIN.]AUA!F PESTA..!(A

Bab kedua berisi kesimpulan dari landssan teori yang merupakan
‘dasar konseptual untuk mendukung pelaksansan penelitian. Bab ini
méhjéiaskiﬁ-héihngl.ﬁ referensi pustaka yang digunakon sebagai sumber
rujukan dalam pemyusunin naskah skripsi mi, serts membahas isi dari
referensi tersebut secara nm:i_.. S

BAB T METODE PENELITIAN

Bab tiga mencakup analisis dan persncangan yang menjelaskan
identifikasi masalah, peluang, dan tujuan, serta pengumpulan informasi
yang diperlukan wntuk proses perancangan aplikasi yang akan dibangun.
Dengan demikian, tujuan penelitian dapat diuraikan dengan jelas.



BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
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BAB V PENUTUP
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