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Abstract 

 
As part of the nation’s cultural heritage, traditional Indonesian music has grown and developed throughout 
almost all regions of the archipelago. It has been passed down from generation to generation and continues to 
be practiced today. Each traditional musical instrument is an important element of Indonesian culture that 
reflects the identity, philosophical values, and history of a particular region. Basically, a musical instrument 
is an instrument specifically designed or modified to produce musical sounds. However, public interest in 
learning about and recognizing traditional musical instruments has gradually declined, resulting in a lack of 
interest in studying them. This research aims to develop an educational medium that utilizes Augmented Reality 
technology to introduce traditional Indonesian musical instruments to students in an interactive way. The 
research method used is Research and Development (R&D) with the ADDIE model, which consists of the 
stages of Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. This research produced a digital 
book integrated with Augmented Reality technology, enabling the presentation of three-dimensional (3D) 
objects and audio of traditional musical instruments through marker scanning. The results of media expert 
validation showed a percentage of 89%, categorized as very feasible, while the testing results indicated that 
the learning media was feasible for use, with a satisfaction level of 63%. Based on these results, the interactive 
learning media is considered feasible to support the introduction of traditional Indonesian musical 
instruments. It is expected that students will gain a better understanding of and appreciation for the diversity 
of local culture, particularly traditional musical instruments. 
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Abstrak 
 

Sebagai warisan budaya bangsa, musik tradisional Indonesia tumbuh dan berkembang di hampir seluruh 
wilayah nusantara, diwariskan secara turun-temurun dan tetap di praktikkan hingga kini. Setiap alat musik 
tradisional adalah unsur penting dalam budaya indonesia yang mencerminkan identitas nilai-nilai filosofi, serta 
sejarah dari suatu wilayah. Pada dasarnya, alat musik merupakan instrument yang dirancang atau dimodifikasi 
secara khusus untuk menghasilkan bunyi-bunyian musikal. Namun, ketertarikan masyarakat dalam 
mempelajari serta mengenali instrument musik tradisional kini semakin menurun sehingga banyak enggan 
mempelajarinya. Penelitian ini disusun untuk mengembangkan sebuah media edukasi yang memanfaatkan 
teknologi Augmented Reality dalam memperkenalkan alat musik tradisional indonesia kepada siswa secara 
interaktif. Metode penelitian yang dipakai adalah Reasearch and Development (R&D) dengan 
mengadaptasikan model ADDIE, yang terdiri atas tahapan analisis, perancangan, pengembangan, penerapan, 
dan evaluasi. Penelitian ini menghasilkan buku digital yang terintregrasi dengan teknologi Augmented Reality 
sehingga mampu menampilkan objek tiga dimensi (3D) beserta audio dari masing-masing alat musik 
tradisional melalui proses pemindaian marker. Hasil validasi ahli media menunjukkan persentase sebesar 89% 
dengan kategori sangat layak sedangkan hasil pengujian menunjukkan bahwa media pembelajaran ini layak 
digunakan, dengan tingkat kepuasan memperoleh 63%.  Berdasarkan hasil tersebut, media pembelajaran 
interaktif layak untuk membantu pengenalan alat musik tradisional indonesia. Dan diharapkan siswa lebih 
memahami dan menghargai keberagaman budaya lokal alat musik tradisional. 
 
Kata Kunci: Augemented Reality, Alat Musik Tradisional, Media Edukasi 
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PENDAHULUAN 
Pendidikan menempati posisi stragis dalam upaya mencerdaskan kehidupan bangsa 

(Nae et al., 2024). Di dalamnya, musik turut mengambil peran penting dalam membentuk 

karakter. pembelajaran seni musik bukan sekadar melatimh keterampilan teknis dan 

kepekaan estetis, melainkan juga menjadi sarana menanamkan nilai moral, sosial, dan 

spiritual yang ikut membentuk kepribadian siswa (Setyatama, 2025). Pendidikan merupakan 

cara penting untuk mempertahankan budaya secara berkelanjutan, terutama dengan cara 

menghadirkan media pembelajaran yang menarik dan dimengerti (Susanti & Pamungkas, 

2023). Khususnya siswa sekolah dasar, cukup sulit mengidentifikasi alat musik tradisional 

terutama karena karakteristik budaya itu sendiri. Budaya bergerak dengan dinamika yang 

sangat tinggi, kesenian alat musik tradisional tampak tenggelam diantara kehadiran budaya 

musik lain yang lebih digemari. Observasi awal yang telah dilakukan oleh peneliti di MIN 

20 Banda Aceh, sebagian peserta didik belum mengenal dengan baik alat musik tradisional 

seperti kendang, kecapi, gong, kempul, baik dari segi bentuk, cara memainkannya, maupun 

asal daerahnya.Kurangnya minat dan pengetahuan terhadap alat musik tradisional 

menyebabkan terjadinya penurunan apresiasi budaya, bahkan berpotensi menghilangkan 

warisan budaya tersebut di masa depan (Cahyono & Saputra, 2023). Dengan demikian, seni 

musik berfungsi sebagai sarana pembentukan karakter yang selaras dengan tujuan 

pendidikan nasional, khusunya pada jenjang pendidikan dasar. 

Alat musik tradisional merupakan intrument khas yang tumbuh dan berkembang di 

berbagai daerah di seluruh indonesia, dengan jenis yang sangat beragam karena hampir 

setiap wilayah memiliki instrument musiknya masing-masing (Aven et al., 2020). 

Keberagaman alat musik tradisional berfungsi sebagai penanda identitas dengan kelompok 

atau kebudayaan masyarakat pada setiap daerah. Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia 

(KBBI), istilah “tradisional” merujuk pada segala sesuatu yang kaitannya erat dengan tradisi 

dan warisan budaya . Keberagaman alat musik tradisional indonesia sangat banyak, namun 

pengenalan mengenai alat musik tradisional tersebut masih minim di kalangan anak-anak 

generasi masa kini (Tanggu et al., 2022). Secara umum, alat musik tradisional dapat 

dikelompokkan berdasarkan cara memainkannya, yaitu alat musik petik, pukul, tiup, dan 

gesek. 
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Kehadiran augmented reality sebagai solusi yang relevan untuk menciptakan media 

interaktif dalam edukasi seni dan budaya. Teknologi ini memungkinkan sesuatu yang semula 

bersifat maya diwujudkan, menjadi pengalaman yang terasa nyata bagi penggunanya. Bagi 

Indonesia dengan keberagaman dan kebudayaan, upaya menjaga kelestarian budaya tersebut 

tentu memiliki tantangan tersendiri. (Masrura & Anistyasari, 2022). Secara teknis, AR 

adalah teknologi yang mampu menggabungkan objek virtual  baik dua maupun tiga dimensi 

ke dalam lingkungan nyata secara real time (Nasution et al., 2022). Kelebihan utama dari 

AR yaitu teknologi ini mampu diterapkan secara luas dalam beragam media pembelajaran. 

Dengan memanfaatkan AR dalam pengembangan media pembelajaran, hal ini menjadi 

solusi tepat untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran. (Mulyadi et al., 2020). 

Beberapa penelitian sebelumnya telah menciptakan media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality untuk mengenalkan alat musik tradisional. Namun, penelitian 

sebelumnya hanya mengenalkan beberapa alat musik melalui visualisasi objek 3D. Media 

tersebut masih terbatas alat musik yang ditampilkan dan belum lengkap dengan fitur audio 

dari setiap alat musik (Febrianto & Tri Widodo, 2025). Oleh sebab itu, penelitian ini 

menghasilkan media marker based Augmented Reality berbasis android yang menyajikan 

objek 3D,informasi dari setiap alat musik, serta audio untuk pengalaman belajar yang lebih 

interaktif. 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media edukasi berbasis Augmented Reality 

untuk mengenalkan alat musik tradisional indonesia kepada siswa. Sehingga peneliti 

berharap media yang dihasilkan mampu menjadi salah satu alternatif media pembelajaran 

bersifat interaktif  serta meningkatkan pengetahuan dan apresiasi siswa terhadapa budaya 

Indonesia.  

METODE PENELITIAN 
Penelitian ini menerapkan metode Research and Development (R&D) yang 

dipadukan dengan pendekatan deskriptif kuantitatif. Tujuannya adalah menghasilkan media 

edukasi Augmented Reality(AR) dengan metode Marker Based Tracking pada platform 

android, guna memperkenalkan alat musik tradisional Indonesia. Model pengembangan 

yang dipilih adalah ADDIE, yang terdiri atas Analisis(Analyzing), Desain(Design), 
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Pengembangan(Development), Implementasi (Implementation), dan Evaluasi (Evaluation) 

(Literatur & Model, 2026) Model ini dipilih karena tahapannya tersusun secara sistemastis 

sehingga sesuai untuk menghasilkan produk pembelajaran. 

 

 Analysis   

    Implementation                          Design  

 

        Evaluation Development 

 

Gambar 1. ADDIE Model 

Secara umum, metode penelitian dan pengembangan (R&D) merupakan pendekatan 

yang digunakan untuk menciptakan produk baru atau menyempurnakan produk yang telah 

ada, sekaligus menguji tingkat kelayakannya. Populasi dalam penelitian ini adalah siswa 

kelas IV di MIN 20 Aceh Besar, sample penelitian berjumlah 24 siswa. Teknik pengambilan 

sampel yang digunakan adalah total sampling, yaitu menjadikan seluruh siswa kelas sebagai 

sampel penelitian. Dengan begitu, seluruh siswa dalam satu kelas yang berjumlah 24 orang 

dilibatkan sebagai responden dalam pengujian kelayakan media. Pengembangan metode 

ADDIE memiliki 5 tahapan yaitu: 

1. Tahap Analisis (Analyzing) 

Tahapan ini adalah peneliti mengevaluasi kebutuhan dan tujuan pembelajaran secara 

identifikasi kendala dalam pengajaran konsep alat musik. Berdasarkan analisis 

kebutuhan yang  dilakukan melalui observasi di MIN 20 Aceh Besar yang menunjukkan 

bahwa proses mengenai alat musik tradisional masih menggunakan buku cetak atau 

memberikan tugas tentang menggambar juga sesekali memperlihatkan materi melalui 

infokus. Analisis pengguna menunjukkan bahwasannya sasaran media siswa sekolah 

dasar lebih memahami materi melalui media visual dan interaktif. Kemudian pada tahap 

analisis materi peneliti menentukan jenis alat musik tradisional yang akan di muat dalam 

media seperti, kendang, kecapi, gong, serta beberapa alat musik lainnya. Sehingga 

ADDIE 



Jurnal Teknologi Informatika dan Komputer MH. Thamrin                 p-ISSN  2656-9957; e-ISSN  2622-
8475 Volume 12 No 1; Maret 2026 

https://journal.thamrin.ac.id/index.php/jtik/article/view/3773/3033  1009 

  
 
 
 
 
 
 
 
 

dikembangkan media buku digital berbasis Marker Based Augmented Reality yang dapat 

menampilkan objek 3D serta audio alat musik menjadi alternatif media pembelajaran 

yang lebih menarik bagi siswa.  

2. Tahap Desain (Design) 

Pada tahap ini, peneliti mengembangkan media pembelajaran berbasis augmented 

reality. Pada tahap ini dilakukan perancanaan flowchart, storyboard, serta alur navigasi 

media edukasi. Perancangan ini guna untuk memiliki tampilan yang menarik, serta 

mampu menyampaikan informasi secara jelas terhadap pengguna. 

Flowchart merupakan gambaran grafis yang menampilkan langkah-langkah dan urutan 

proses dalam sebuah program.(Malabay, 2016). Flowchart pada umumnya, membantu 

mempermudah penyelesaian suatu masalah, saat pengguna membuka media, mereka 

akan disambut dengan halaman judul, kemudian akan di arahkan pada petunjuk 

penggunaan media serta gambaran marker.  

 
Gambar 2. Flowchart Media Edukasi 
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3. Tahap Pengembangan (Development) 

Tahap ini melibatkan proses pengembangan media pembelajaran sesuai dengan 

rancangan yang telah disusun pada tahap sebelumnya. Pengembangan media AR yang 

akan ditampilkan sebagai objek 3D yang mengintegrasikan komponen multimedia 

dengan memanfaatkan perangkat assemblr edu dan meshy ai. Langkah ini bertujuan 

memastikan media yang dihasilkan telah sesuai dengan tuhuan ytang ditetapkan. Pada 

tahap ini juga dilakukan uji ahli media untuk menilai kesiapan media sebelum 

diimplementasikan kepada siswa. Ahli materi memberikan panilaian terhadap 

kesesuaian konten.sedangkan ahli media menilai kualitas desain dan teknologi aplikasi.  

Pengumpulan data dilakukan melalui kuesioner berskala lima tingkat yaitu sangat baik, 

baik, cukup, kurang, dan sangat kurang. Setelah proses perhitungan selesai, skor yang 

diperoleh dikonversi menjadi data kuantitatif dengan mengacu pada tabel interpretasi 

kriteria kelayakan yang ditampilkan dalam tabel 1 (Pradana & Mawardi, 2021).  

Data hasil validasi ahli media, ahli materi, maupun respon pengguna dianalisis secara 

kuantitatif  menggunakan rumus persentase. Rumus ini digunakan untuk mengetahui 

tingkat kelayakan media berdasarkan perbandingan antara skor yang diperoleh dengan 

skor maksimal kemudian dikonversikan ke dalam bentuk persentase dengan 

rumus:(Hayati et al., 2022). 

𝑃 =
∑𝑋%
∑𝑋 × 100% 

Keterangan : 

P      = Persentase 

∑𝑋%  = Skor yang diperoleh 

 ∑𝑋  = Skor maksimal 

 

Tabel 1. Kategori Kelayakan Hasil Analisis Data 

No Persentase Kategori 

1. 81% - 100% Sangat Baik 

2. 61% - 80% Baik 

3. 41% - 60% Cukup 
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4. 21% - 40% Kurang 

5. 0% - 20% Sangat Kurang 

4. Tahap Implementasi (Implementation) 

Tahap ini, dilakukan uji coba media sebagai bentuk pengujian media pembelajaran yang 

telah dilakukan. Media tersebut diuji coba kepada sejumlah responden pada siswa dari 

MIN 20 Aceh Besar dengan menggunakan kuesioner penilaian. Tujuan dari uji coba ini 

untuk mengumpulkan data terkait kemudahan penggunaan, keefektivitas kelayakan serta 

potensi media dalam mendukung proses pembelajaran. Kuesioner merupakan instrument 

pengumpulan data berupa serangkaian pertanyaan yang dirancang untuk mengukur 

variabel penelitian (Ardiansyah et al., 2023). 

5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Evaluasi menempati posisi dalam model ADDIE, karena pelaksanaanya yang baik akan 

menghasilkan informasi berharga bagi perbaikan dan pengembangan proses 

pembelajaran selanjutnya. (Rangga Bayu Rinawan et al., 2024). Hasil dari pengisian 

kuesioner ini akan dijadikan dasar untuk melakukan perbaikan dan penyempurnaan 

media. Data yang terkumpul akan memberikan wawasan penting mengenai efektivitas 

media pembelajaran yang digunakan, serta sejauh mana aplikasi tersebut memenuhi 

kebutuhan pembelajaran. Sehingga media pembelajaran ini memilki kualitas yang 

optimal dan memberikan pengalaman belajar yang efektif bagi pengguna.  

Alat dan Bahan 

Penelitian dan pengembangan media pembelajaran ini, menggunakan beberapa alat 

dan bahan pendukung. Alat yang digunakan ada berupa perangkat keras yang digunakan 

dalam penelitian ini berupa laptop Lenovo IdeaPad Slim 3  yang berfungsi untuk merancang 

dan membuat seluruh komponen media pembelajaran mulai dari desain marker hingga 

proses pembuatan objek 3D, serta Smarthphone yang digunakan untuk menjalankan aplikasi 

Augmented Reality dan melakukan proses scan marker melalui kamera yang terdapat pada 

perangkat. Adapun bahan yang digunakan adalah Canva digunakan sebagai bahan untuk 

mendesain marker dan elemen visual pendukung media pembelajaran, assemblr Edu 

digunakan untuk membuat marker AR serta mengintergrasikan objek 3D dan fitur audio ke 
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dalam media pembelajaran, dan meshy.ai yang digunakan untuk membuat model objek 3D 

alat musik tradisional. Audio pendukung yang digunakan untuk setiap alat musik tradisional 

bersumber dari Youtube yang kemudian dimasukkan kedalam aplikasi assemblr edu. Selain 

itu, peneliti juga menggunakan lembar kuesioner untuk pengumpulan data evaluasi dari 

peserta didik, ahli media, dan ahli materi untuk mengukur kelayakan media pembelajaran 

yang telah dikembangkan.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Penelitian ini menghasilkan sebuah media pembelajaran berupa buku digital berbasis 

Marker Based Augmented Reality yang dirancang sebagai bahan ajar interaktif bagi siswa 

SD/MIN dalam mata pelajaran kesenian dan kebudayaan untuk memperkenalkan alat musik 

tradisional indonesia. Media ini dapat digunakan pada perangkat android dan memanfaatkan 

teknologi Augmented Reality berbasis marker untuk menampilkan objek 3D ketika kamera 

smarthphone diarahkan ke marker yang terdapat pada buku digital. Dibawah ini beberapa 

tampilan user interface dari buku digital : 

Tampilan Awal Buku Digital 

Tahap perancangan konsep tampilan buku digital ini disesuakan dengan 

kebutuhan pengguna. Konsep desain dibuat dengan memperhatikan aspek 

kesederhanaan, kemudahan pengguna, dan daya tarik visual agar pengguna merasa 

nyaman saat menggunakan media. Buku digital ini dirancang menggunakan aplikasi 

Canva dengan memadukan warna, ilustrasi, yang mudah saat dibaca. Halaman cover 

memuat judul media, ilustrasi alat musik tradisional, dan desain visual, sebagaimana 

tampilan pada halaman awal buku digital berikut: 
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Gambar 3. Tampilan Awal 

Kemudian deskripsi modul digital yang berisi informasi umum mengenai tujuan, 

ruang lingkup materi serta cara penggunaan buku digital, dan juga halaman petunjuk. 

Halaman ini berisi instruksi pengguna modul, dalam halaman ini pengguna akan 

mendapatkan informasi tentang cara mengoperasikan cara menggunakan kamera untuk 

mendapatkan objek 3D. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Menampilkan Deskripsi Modul dan Petunjuk Penggunaan 
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Perancangan Marker 

Marker berperan sebagai penanda yang memicu kemunculan objek 3D pada aplikasi 

Augmented Reality. Dalam penelitian ini, marker dirancang menggunakan Assemblr EDU, 

yaitu platform yang menyediakan fitur pembuatan konten Augmented Reality secara mudah 

dan terintegrasi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5. Tampilan AR Camera 

Selain objek 3D, media juga dilengkapi dengan audio suara asli dari masing-masing 

alat musik yang diperoleh melalui proses pengunduhan dan konversi menggunakan situs 

y2mate.com, kemudian dimasukkan ke dalam aplikasi Assemblr Edu. Audio akan terputar 

otomatis setelah marker berhasil di scan sehingga pengguna tidak hanya mengenali bentuk 

alat musik tetapi juga karakteristik dari bunyinya. 

Tampilan Materi 

Pada tampilan materi, pengguna dapat mempelajari berbagai jenis alat musik yang 

ada dalam buku digital. Materi yang disajikan ada 13 alat musik yaitu: gendang, 

kolintang, seruling, serunai, gambus, sasando, calung, kecapi, gong, kenong, angklung 

dan kempul. Setiap alat musik dijelaskan secara rinci asal daerah, cara pemakaian alat 

musik. 
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Gambar 6. Tampilan Materi 

Tabel 2. Hasil Pengujian Ahli Media 
Penguji Tampilan Kemudahan Fungsionalitas Total Skor Skor Maksimal Persentase 

1 22 36 8 58 65 89% 

Berdasarkan tabel diatas, hasil validasi ahli media menunjukkan bahwa pengujian 

oleh ahli media menghasilkan skor 58, dengan presentase kelayakan sebesar 89%. 

Berdasarkan kriteria kelayakan media pengenalan alat musik tradisional berbasis AR marker 

ini tergolong dalam kategori “Sangat Layak”. Selanjutnya, hasil pengujian kualitas dan 

kesesuaian tujuan oleh ahli materi dapat dilihat pada tabel 3 berikut. 

Tabel 3. Hasil Pengujian Ahli Materi 
Penguji Aspek Kelayakan Aspek Program Total Skor Skor Maksimal Persentase 

1 29 20 49 50 98% 

Tabel 3 menyajikan hasil pengujian ahli materi, yang dilakukan oleh seorang guru 

seni budaya yang  mengajar di MIN 20 Aceh Besar, menggunakan instrumen validasi yang 

telah disusun. Berdasarkan hasil validasi, pada pengujian ahli materi mendapatkan total skor 

49,dengan presentase kelayakan 98%. Berdasarkan kriteria kelayakan maka materi media 

pembelajaran alat musik tradisional indonesia termasuk dalam kategori “Sangat Layak”. 

Kemudian pada tahap penilaian responden pengguna dapat dilihat pada tabel 4. 
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Tabel 4. Penilaian Responden Pengguna 
Jumlah Responden Jumlah Pertanyaan Skor Diperoleh Skor Maksimal Persentase Kategori 

24 5 229 360 63% Layak 

Pada tabel 4 merupakan hasil penilaian siswa sekolah mengisi kuesioner. Penilaian 

responden siswa terdiri dari 24 siswa kelas IV MIN 20 Aceh Besar. Aspek yang dinilai 

merupakan kemudahan penggunaan, kejelasan materi, dan manfaat media dalam mebantu 

proses pembelajaran. Pada penilaian siswa ini didapatkan total skor 229, dengan presentase 

kelayakan 63%. berdasarkan kriteria kelayakan, media  pembelajaran ini termasuk dalam 

kategori “Layak”. Nilai tersebut menunjukkan bahwa media masih memiliki ruang untuk 

diperbaiki, terutama dari sisi pengalaman dan ketertarikan pengguna. Dalam pelaksanaan 

pengisian, terdapat kemungkinan beberapa siswa memberikan jawaban yang kurang 

konsisten karena karakteristik responden masih berada pada jenjang sekolah dasar, sehingga 

hasil responden pengguna saya interpretasikan secara hati-hati sebagai gambaran kelayakan 

awal media, hasil tersebut mengidentifikasi respons positif dari pengguna terhadap media 

ini, yang disebabkan oleh kemudahan penggunaan serta kemampuannya dalam membantu 

pengguna memahami materi alat musik tradisional lewat visualisasi objek3D. 
 

KESIMPULAN DAN REKOMENDASI 
Berdasarkan hasil penelitian, media edukasi untuk pengenalan alat musik tradisional 

indonesia berhasil dikembangkan melalui model ADDIE, yang mencakup tahap analisis, 

desain, pengembangan, implementasi dan evaluasi. Produk yang dihasilkan berupa buku 

digital yang mampu menampilkan objek 3D, informasi serta audio alat musik tradisional 

melalui proses peminadaian marker menggunakan android. Hasil uji coba menunjukkan 

bahwa buku digital layak digunakan dengan tingkat manfaat, kemudahan, dan kepuasan, 

menacapai persentase 63%. Hal ini membuktikan bahwa teknologi AR dapat difungsikan 

sebagai media pembelajaran interaktif untuk membantu siswa mengenal alat musik 

tradisional indonesia. Meski demikian, penelitian ini masih memiliki sejumlah keterbatasan,  

peneliti berharap agar penelitian selanjutnya bisa menambahkan fitur animasi pada objek 

alat musik tradisional, sehingga media pembelajaran tidak hanya menampilkan visualisasi 

3D, tetapi juga memeperlihatkan gerakan atau cara memainkan alat musik secara lebih nyata. 
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