BAB I
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Perkembangan ilmu dan teknologi yang saat ini semakin pesat, terutama
perkembangan komputer yang semakin hari semakin canggih. Perkembangan
teknologi komputer saat ini tidak hanya dapat digunakan sebagai alat pengolah data
saja, letapi juga sebagai mthi:mdiaJH;andidikm salah satunyn. Dalam
bidang pendidikan kemputer dapﬂw.ﬂh@imﬂm untuk menyampaikan
wngehhuamﬂ%ﬁﬁnaﬁiﬂﬁﬂhﬁﬂjﬂfﬁngﬂl pesat st ini juga berdampak
pada bﬂwmn budaya tradisional. sehingga budavn tmdisional terancam
laﬂu;nkm oleh generami muda. Salah satu budaya !rnﬂnnmll vaitu alat musik
tradisional. namun pembelajoran alat musik  tradisional ila:mg dianggap
“m dun kurang diminati oleh siswa, Mnﬁk tradisional fidak berarti
bu@lmm& dan berbagai unsur-unsur di dalamnya bersifit kolot, kuno-utau
ketinggalsn zaman| 1 ]. Namun, musik tradisional bersifut unik Jan meneerminkan
budaya suatu kelompok etnis atau masyarskat. Oleh karena itu, diperfukan suatu
:aq]ms Eﬂﬂﬁmﬂaﬂm meningkatkan mimat siswa dalam mumpeln_ral:i .llli musik
tradisional.

‘Salah satu teknologi yang dapat digunakan untuk menghasilkan sutu proses
pen:bnl:gpmmm lehih efeltif yaitu dugmented rnf#{m. Augmented Reality
bem:pun Mwmu]ugl yang memperbalehkan penggabungan
secird WMMMI yang dﬁmi’qlﬁhlmnputer dengan dunia
nyata[2]. Perkembangan AR mcmunghnka.u w “digital ditambahkan ke
dunia nyata melalui per.mghﬁ mmmne atau tablet tidak hanya
melalui komputer. Sant ini, hampir semua pelajar termasuk guru, sudah memiliki
akses ke gowai android schingga tidak akan nda hambatan yang berarti jika akan
menggunakan AR untuk pembelajaran|3]. Pengounaan awgmented reality sebagai
media pembelajaran menciptakan lingkungan belajar baru  dimana siswa dapat
langsung melihat dan berinteraksi dengan objek dan materi yvang sedang dibahas.
AR memiliki potensial di bidang pembelajaran, dan penggunasnnyn dapat membuat
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pembelajaran lebih menarik dan lebih jelas.

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan pada tanggal 16 Januari 2025
di SDN 2 Kebondalem Lor dengan wali kelas 5. dapat diketahui bahwa pengetahuan
siswa terkait alot musik tradisonal masih sangat minim dikarepakan pembelajaran
terkail afal musik tradisonal dalam kunkulum merdeka mosih terbatas. Selamn itu,
terbatasnya media pembelyjaran juga menjadi salah satw faktor kurangnya
pengetahuan siswa tentang alat mmﬁﬂﬁﬂmﬂ,mﬂ:a belajar yang digunakan
masih sebatas buku-ajar Alat musik tradisional yang dikenalkan hanya mencakup
beberapa alat saja, sedangkan alat musik tradisional merupakan bagian penting dari
budaya dan sefarah dari suatu deerah moupun negar, pengenalan alat musik
tradizional menqumm. saln pengetshuan g seharusnya diberikan pada
ﬂﬁrﬁ.ﬁwt sekolah dasar

Bﬂlﬁuminn permasalahan  diatas penulis nmph ‘mnﬂhmt sehuah
apﬁm‘mnakan satu program komputer dengan mjﬂmwmm
genalk: :ahl musik tradisional indonesia kepada generasi mudumﬂswa
ﬁ.ultll dasar. K':Bbf.'mgmmn alat musik yung sds hendaknya dilestarikan agar
huh}n.ngn tidak ‘hilang; dan budayn merupakan tanggung anlh bersama
masynraknt Indonesia. [4]budays memiliki peran pmhi;iﬂhn pembentukan
identitas nasional Indonesia, kersgaman budsya by ﬁuﬁﬂi hunpu Indonesia

merupakan kekuatan dan komitmen kolektif yang menya hafbﬁaai suku dan
etnis dalam st hﬂﬂnm hnlgsa yang dlﬁihrl [mﬁ:nmn Namun saat ini

kebanyakan dari mer _.'mﬁmnuldimhﬁnggnlnnmmmpmml
sebagai seorang peiaJM seharusnys selalu menunjukkan rasa bangga terhadap
budaya negara sendiri.

Berdasarkan permasalahan diatas, dalam upaya meningkatkan ketertarikan
terhadap alst musik tradisonal. penulis memanfasthan aplikasi Ly untuk
membuat media pembelajaran melalui AR. Aplikasi Unity 3D merupakan sebuah
game engine atau software pengolah gambar, grafik, suara, input. dan lain-lain yang
ditujukan untuk mengembangkan suatu game atay aplikasi desktop dan mobile.
Bagi penulis aplikasi Unie adalsh program yang cocok untuk memberikan



kemmudahan dalam pembuatan sebuah aplikasi Augmenied Reality (AR) karena
mudah dimengerti dan pahami. Pada kesempatan ini penulis ingin mengangkat
permasalahan distas dengan menyajikan penulisan dengan judul Pemanfastan
Augmented Reality {AR) Untuk Pengenalan Alat Muosik Tradisional.
1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang Ieiah diuraikan, maka masalah yang akan
dibahas dalam penelitian ini adalah bagaimana membuat suatu media pembelajaran
berupa program aplikasi vang. dq!ql munhnm dillam mengenal alat musik
tradisional Jawa khususnya gamelan jawa tintuk siswa sekolah. dasar.
1.3 Batasan Masalah
Adapun bebernpa batasan masalah yang digunakon dalam penelitian ini
Mbﬂikul- \ -
thnlmmn pembelajaran terbatas pada pengenalan :]:ql-nhl musik
tradisional gamelan jawa dan cara menggunakan alat musik tersebut.
Gamelan jawa yaitu bonang barung, gender, gong, kempul, kendang,
kenong, saron dan slenthem.
W-pﬂﬂngka! lunak ini menggunakan software aplikasi Efaity.
Pembuatan model 30 menggunakan software Mﬂn
Aplikasi ini ditujukan untuk siswa sekolah dasar (SD).
- Ruang lingkup penelitian hanys dilakukan di SDN 2 Kebondalem Lor
1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian
Maksud dan twjuan dari penelitian ini adalah:

I. Memperkenalkan alat musik tradisional jawa dalam bentuk Augmented
Reality/ AR pada anak sekolah dasar, agar mereka lebih mengenal alat musik
tersebut.

2. Menjadikan teknologi Awgmenied Reality sebagai salah smtu media

it

o oo

pembelajaran dalam mengenal alat musik tradisional,
3. Merancang sebuah aplikasi pembelajaran yang menarik dan interakeif.
4. Mampu meningkatkan minat belajar siswa terhadap alat musik tradisional.



1.5 Manfant Penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan bermanfaat untuk beberapa pihak berikut ini:
I. Bagi siswa
Memperoleh mediz pembelajaran yang baru sehingga mampu meningkatkan
pemahaman dan minat belajar siswa terhadap alat musik tradisional
Indonesia

Bab pendahuluan memuat latar belakang, rumusan masalah, tujuan
penelition, batassn masalsh, manfont penelitian dan  sistematika
penulisan skripsi.

BAB 11 TINJAUAN PUSTAKA

Bab tinjuan pustakan ini meliputi :



a. Studi literatur yang berisi tentang hasil-hasil penelitian
terdahulu yang telah dipublikasikon dalam suatu alur
pikir yang runtut dan logis yang selanjutnya menjadi

b, Dasnrtenudunhurhndmhmrhehhugmahh dan

3. Bagian Akhir Skripsi
Bagian akhir dari skripsi ini berisi tentang daftar pustaka dan daftar
lampiran,
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