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ABSTRAK 

Virtual Reality (VR) merupakan teknologi yang dapat menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menarik. Penelitian ini bertujuan 

mengembangkan aplikasi VR berbasis Android sebagai media pembelajaran 

pengenalan 10 senjata tradisional Pulau Jawa bagi siswa kelas V SDN Gedong 08. 

Metode yang digunakan adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC). 

Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, studi literatur, 

kuesioner, pre-test, dan post-test. Analisis data dilakukan menggunakan kuesioner 

untuk mengukur tingkat kelayakan aplikasi serta metode N-Gain untuk mengukur 

efektivitas pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi 

memperoleh tingkat kelayakan sebesar 94% dari 31 responden, yang menunjukkan 

bahwa aplikasi sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran. Selain itu, 

hasil perhitungan N-Gain sebesar 0,55 menunjukkan bahwa aplikasi cukup efektif 

dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi senjata tradisional Jawa. 

Dengan demikian, aplikasi VR yang dikembangkan dapat menjadi alternatif media 

pembelajaran yang interaktif sekaligus mendukung pelestarian budaya daerah di 

sekolah dasar. 

Kata kunci: Virtual Reality, Senjata Tradisional Jawa, MDLC, Media 

Pembelajaran, budaya daerah 

 

 

Virtual Reality (VR) is a technology that can create more interactive and 

engaging learning experiences. This study aims to develop an Android-based VR 

application as a learning tool to introduce 10 traditional weapons of Java to fifth-

grade students at SDN Gedong 08. The method used is the Multimedia Development 

Life Cycle (MDLC). Data collection was conducted through observation, 

interviews, literature review, questionnaires, pre-tests, and post-tests. Data analysis 

was performed using questionnaires to measure the application’s feasibility and the 

N-Gain method to assess learning effectiveness. The research results show that the 

application achieved a feasibility rating of 94% from 31 respondents, indicating 

that the application is highly suitable for use as a learning medium. Additionally, 

the calculated N-Gain score of 0.55 indicates that the application is sufficiently 

effective in enhancing students’ understanding of the material on traditional 

Javanese weapons. Thus, the developed VR application can serve as an interactive 

learning medium while supporting the preservation of local culture in elementary 

schools. 

Keywords: Virtual Reality, Traditional Java Weapons, MDLC, Unity 3D, 

Educational Media, local culture 
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PRAKATA 

 

Puji dan syukur kehadirat Allah SWT atas segala rahmat, karunia, dan 

hidayah-Nya, sehingga penulis dapat menyelesaikan penyusunan proposal 

penelitian Tugas Akhir ini yang berjudul “Perancangan Aplikasi Virtual Reality 

tentang Pengenalan Senjata Tradisional di Jawa sebagai Media Pembelajaran 

Siswa Sekolah Dasar”. 

Proposal ini disusun sebagai salah satu syarat akademis yang wajib dipenuhi 

untuk melanjutkan ke tahap penulisan Tugas Akhir pada Program Studi Teknologi 

Rekayasa Multimedia, Jurusan Desain, Politeknik Negeri Media Kreatif. 

Penulis menyadari sepenuhnya bahwa keberhasilan dalam menyusun proposal 

ini tidak lepas dari bimbingan, arahan, motivasi, serta dukungan dari berbagai 

pihak. Oleh karena itu, pada kesempatan ini penulis ingin menyampaikan apresiasi 

dan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada: 

1. Dwi Riyono, S.T., M.Ak., Ph.D., selaku Direktur Politeknik Negeri Media 

Kreatif. 

2. Mawan Nugraha, S.Si., M.Acc., Ph.D., selaku Wakil Direktur Bidang 

Akademik dan Kerja Sama Politeknik Negeri Media Kreatif. 

3. Yusuf Nurrachman, S.T., M.Msi., selaku Ketua Jurusan Desain Politeknik 

Negeri Media Kreatif. 

4. Deni Kuswoyo, S.Kom., M.Kom., selaku Koordinator Program Studi 

Teknologi Rekayasa Multimedia sekaligus Dosen Pembimbing Pertama, 

atas segala waktu, bimbingan, arahan, dan masukan berharga yang telah 

diberikan kepada penulis. 
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5. Hawa Asma Ul Husna, S.Pd., M.Hum., selaku Dosen Pembimbing Kedua, 

yang senantiasa memberikan bimbingan, motivasi, dan arahan dalam 

penyempurnaan proposal ini. 

6. Para dosen dan tenaga kependidikan Politeknik Negeri Media Kreatif yang 

telah melayani mahasiswa selama penulis menempuh pendidikan di sini. 

7. Teruntuk kedua Orang tua tercinta, Ibu dan Ayah, selaku support system 

terbaik yang tidak pernah lelah memanjatkan doa dan memberikan kasih 

sayang yang tulus. Terima kasih karena selalu berjuang mengupayakan yang 

terbaik, menaruh kepercayaan, serta memberikan dukungan penuh hingga 

penulis mampu melangkah sejauh ini dan menyelesaikan studi. 

8. Kakak-kakak tersayang, terima kasih atas untaian doa, perhatian, dan 

dukungan hangatnya yang berhasil menguatkan penulis hingga dapat berada 

di titik ini. 

9. Kepada seseorang yang tak kalah penting kehadirannya, kekasih penulis. 

 

Terima kasih telah bersedia menjadi bagian dari perjalanan ini dan 

berkontribusi besar dalam penulisan karya ini, baik melalui bantuan tenaga 

maupun waktu. Terima kasih telah mendukung, menghibur, mendengarkan 

keluh kesah, serta menyalurkan semangat hingga penulis mampu 

menyelesaikan studi ini. 

10. Teman-teman dan sahabat seperjuangan, atas kebersamaan, cerita, motivasi, 

serta bantuan yang telah diulurkan selama masa perkuliahan ini. 

11. Dan tak lupa kepada penulis yaitu diri saya sendiri yang telah berjuang 

selama ini hingga sampai dititik ini, banyak sekali pengorbanan, ketakutan, 



ix  

kecemasan, ambisi bahkan kebahagiaan yang tercipta untuk menjadikan 

penulis mengenal arti sebuah kehidupan. Semoga kedepannya penulis dapat 

menjadi orang sukses dan bisa berguna untuk orang banyak. 

 

 

Penulis menyadari bahwa masih banyak kekurangan dalam penyusunan 

proposal Tugas Akhir ini. Oleh sebab itu, kritik dan saran yang membangun 

sangat penulis harapkan demi perbaikan dan kesempurnaan di masa yang akan 

datang. 

 

 

 

Jakarta, 08 Juli 2026 

 

 
Chaeza Bisma Muhammad 

NIM. 2290343022 
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