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ABSTRAK 

This research is motivated by the large number of students who are not familiar with 

or even interested in traditional musical instruments from Banten Province, especially 

students at SDN Padasuka 3. Apart from that, contemporary music from abroad is 

more popular with the younger generation. Traditional music is considered ancient 

and less interesting than modern music. This research uses the Research and 

Development method using the Waterfall development method which consists of four 

stages, namely analysis, design, coding or implementation and feasibility testing stage. 

The sample in this research was 5th grade students at SDN Padasuka 3. The augmented 

reality application was tested using black box testing to test the functional 

specifications of the application. Data collection in this research included 2 media 

experts and 9 users or students using descriptive analysis techniques. The research 

results obtained are in the form of an augmented reality application as a medium for 

introducing traditional Banten musical instruments based on Android as well as a 

marker book as a support for the application. Based on a feasibility analysis through 

media expert validation and user responses, it was stated that the application was 

"Very Feasible" to be used as a medium for introducing traditional musical instruments 

in Banten Province. 

Keywords: Augmented Reality, Introduction Media, Traditional Banten Musical 

Instruments 

Peneliitian ini dilatarbelakangi oleh banyaknya pelajar yang tidak mengenal bahkan 

tertarik dengan alat musik tradisional Provinsi Banten khususnya pelajar SDN 

Padasuka 3. Selain itu musik kontemporer dari luar negeri lebih diminati oleh generasi 

muda. Musik tradisional dianggap kuno dan kurang menarik dibandingkan musik 

modern. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development dengan 

menggunakan metode pengembangan Waterfall yang terdiri dari empat tahapan yaitu 

analisis, desain, pengkodean atau implementasi dan tahap pengujian kelayakan. 

Sampel pada penelitian ini yaitu siswa kelas 5 SDN Padasuka 3. Pengujuan aplikasi 

augmented reality megggunakan black box testing untuk menguji spedifikasi 

fungsional aplikasi. Pengambilan data dalam penelitian ini meliputi 2 ahli media dan 9 

pengguna atau siswa dengan teknik analisis deskriptif. Hasil penelitian yang 

didapatkan yaitu berupa aplikasi augmented reality sebagai media pengenalan alat 

musik tradisional Banten berbasis android serta buku marker sebagai penunjang 

aplikasi. Berdasarkan anaisis kelayakan melalui validasi ahli media dan respon 

pengguna dinyatakan bahwa aplikasi “Sangat Layak” untuk digunakan sebagai media 

pengenalan alat musik tradisional Provinsi Banten. 

Kata Kunci : Augmented Reality, Media Pengenalan, Alat Musik Tradisional 

Banten 
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