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ABSTRAK

The introduction of national heroes on modern Indonesian banknotes is
important to instill historical values to elementary school students. However,
conventional learning methods are often less interesting so that students'
interest in history is low. This research aims to design an Android-based
Virtual Reality (VR) application as an immersive learning media to introduce
heroes on Rupiah banknotes. This application is designed using the
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method with 3D visualization
features, audio, and immersive historical information. The results are
expected to increase students' interest and understanding of national heroes
through a more enjoyable learning experience.

Keywords: Android, Learning Media, National Heroes, Virtual Reality.

Pengenalan pahlawan nasional pada uang kertas modern Indonesia penting
untuk menanamkan nilai sejarah kepada siswa sekolah dasar. Namun, metode
pembelajaran konvensional sering kurang menarik sehingga minat siswa
terhadap sejarah rendah. Penelitian ini bertujuan merancang aplikasi Virtual
Reality (VR) berbasis Android sebagai media pembelajaran imersif untuk
mengenalkan pahlawan pada uang kertas Rupiah. Aplikasi ini dirancang
menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dengan
fitur visualisasi 3D, audio, dan informasi sejarah yang imersif. Hasil
penelitian diharapkan dapat meningkatkan minat dan pemahaman siswa
terhadap pahlawan nasional melalui pengalaman belajar yang lebih
menyenangkan.

Kata Kunci: Android, Media Pembelajaran, Pahlawan Nasional, Virtual
Reality.
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