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ABSTRAK

Pemanfaatan teknologi Virtual Reality (VR) dalam dunia pendidikan menjadi salah
satu inovasi yang mampu meningkatkan kualitas pembelajaran. Penelitian ini
bertujuan untuk merancang aplikasi pembelajaran berbasis VR sebagai media
pengenalan motif batik Jawa kepada siswa sekolah dasar. Aplikasi ini
dikembangkan untuk mendukung materi Tema 3 Subtema 3 dalam Kurikulum 2013
kelas V SD. Metode yang digunakan adalah Multimedia Development Life Cycle
(MDLC) yang terdiri dari enam tahapan, yaitu concept, design, material collecting,
assembly, testing, dan distribution. Aplikasi "Mata Batik" menyajikan pengalaman
belajar imersif dalam bentuk lingkungan 3D, lengkap dengan fitur interaktif seperti
informasi alat membatik, video edukatif, dan kuis. Hasil pengujian menunjukkan
bahwa aplikasi ini dapat meningkatkan minat belajar siswa terhadap materi batik
dan membantu dalam memahami maknanya secara visual dan menyenangkan.
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi media pembelajaran alternatif.

Kata Kunci: Virtual Reality, Batik Jawa, Media Pembelajaran, Sekolah Dasar,
Metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle).

The utilization of Virtual Reality (VR) technology in the world of education is one
of the innovations that can improve the quality of learning. This research aims to
design VR-based learning applications as a medium for introducing Javanese batik
motifs to elementary school students. This application was developed to support
Theme 3 Subtheme 3 material in the 2013 Curriculum for grade V SD. The method
used is Multimedia Development Life Cycle (MDLC) which consists of six stages,
namely concept, design, material collecting, assembly, testing, and distribution.
The "Mata Batik" application presents an immersive learning experience in the
form of a 3D environment, complete with interactive features such as batik tool
information, educational videos, and quizzes. The test results show that this
application can increase students' interest in learning batik material and help in
understanding its meaning in a visual and fun way. This research is expected to be
an alternative learning media.

Keywords: Virtual Reality, Javanese Batik, Learning Media, Elementary School,
MDLC (Multimedia Development Life Cycle) Method.
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