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ABSTRAK

Traditional Sumatran musical instruments are part of Indonesia's valuable cultural
heritage, but their existence is increasingly forgotten, especially among the younger
generation. The lack of interesting and interactive learning methods, which still rely
heavily on books or static images, causes students to be less interested in learning
about local culture. This research aims to design and develop a Virtual Reality (VR)
application called Alunan Sumatera as an innovative learning media to introduce
traditional Sumatran musical instruments to elementary school students. The
development process uses the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method
which consists of the stages of concept, design, material collection, manufacture,
testing, and distribution. This application contains 3D models of musical
instruments, original sounds, pop-up information, and interactive quizzes. Testing
was carried out using the black box method and distributing Likert scale
questionnaires to 25 students of SDN Srengseng Sawah 07 Pagi. The results showed
that students responded positively and their understanding of culture increased.
This application is proven to be effective as an interesting and educative learning
media.

Keywords: Virtual Reality, Traditional Musical Instruments, Learning Media,
MDLC.

Alat musik tradisional Sumatera merupakan bagian dari warisan budaya Indonesia
yang sangat berharga, namun keberadaannya semakin terlupakan, terutama di
kalangan generasi muda. Kurangnya metode pembelajaran yang menarik dan
interaktif, yang masih banyak mengandalkan buku atau gambar statis,
menyebabkan siswa kurang tertarik mempelajari budaya lokal. Penelitian ini
bertujuan untuk merancang dan mengembangkan aplikasi Virtual Reality (VR)
bernama Alunan Sumatera sebagai media pembelajaran inovatif untuk
memperkenalkan alat musik tradisional Sumatera kepada siswa sekolah dasar.
Proses pengembangan menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle
(MDLC) yang terdiri dari tahapan konsep, desain, pengumpulan bahan, pembuatan,
pengujian, dan distribusi. Aplikasi ini memuat model 3D alat musik, suara asli,
informasi pop-up, serta kuis interaktif. Pengujian dilakukan dengan metode black
box dan penyebaran kuesioner skala Likert kepada 25 siswa SDN Srengseng Sawah
07 Pagi. Hasil menunjukkan bahwa siswa memberikan respon positif dan
pemahaman mereka terhadap budaya meningkat. Aplikasi ini terbukti efektif
sebagai media pembelajaran yang menarik dan edukatif.

Kata Kunci: Virtual Reality, Alat Musik Tradisional, Media Pembelajaran, MDLC.
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