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ABSTRAK

Penggunaan media pembelajaran budaya seringkali dilakukan untuk melestarikan budaya
lokal di Indonesia, salah satu media pembelajaran konvensional adalah pembelajaran
menggunakan buku, video ataupun melalui program edukasi pada suatu museum budaya.
Walapun dengan adanya media pembelajaran konvensional tersebut, ketertarikan
masyarakat terhadap budaya lokal terus menurun secara drastis. Salah satu solusi yang telah
dilakukan pada beberapa penelitian adalah dengan menggunakan teknologi Virtual
Reality(VR). Namun implementasi teknologi tersebut masih kurang dikarenakan hanya
digunakan untuk menampilkan konten budaya tanpa interaksi sama sekali. Penelitian ini
bertujuan untuk membuat dan mengukur kualitas media pembelajaran yang bersifat
interaktif menggunakan teknologi Virtual Reality(VR). Metode penelitian ini menggunakan
metode Design Research Methodology (DRM) dimulai dari langkah studi literatur
mengenai budaya di Indonesia untuk menentukan rumusan masalah, yang dilanjutkan
dengan perancangan dan pembuatan prototype aplikasi, langkah terakhir merupakan
pengujian dan evaluasi penelitian. Pengujian dan pengukuran pada penelitian ini dilakukan
dengan menggunakan pengujian AgileUAT, User Experience Questionnare dan angket
motivasi yang dibantu dengan validasi ahli materi budaya dan ahli media VR. Hasil
penelitian menunjukan bahwa kualitas media pembelajaran interaktif menggunakan VR
mendapatkan skor AgileUAT 94.4%, skor UEQ 88.5% dan peningkatan motivasi belajar
sebesar 18.6% dari 60.8% menjadi 79.4%. Berdasarkan hasil data penelitian tersebut maka
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis VR memiliki kualitas
yang tinggi dan dapat meningkatkan motivasi belajar secara signifikan.

Kata Kunci : Virtual Reality, AgileUAT, Media Pembelajaran Interaktif,

Budaya Sunda, Budaya Jawa
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ABSTRACT

Usage of cultural learning media is often done to preserve local culture in Indonesia, one
of the conventional ways of doing so are using books, videos and even specific education
program through cultural museums. Even with such methods available, the interest of the
people regarding local culture keeps plummeting drastically. One of the preventive
measures that has been done are research regarding the use of Virtual Reality technology.
Sadly such implementation is lacking due to the misuse of Virtual Reality as something to
Just show the cultural content without having any interactive options which is one of the
main points of such technology. This research goal is to make and analyze an interactive
learning media using Virtual Reality technology. This research is done using the Design
Research Methodology which starts with literature study related to local culture in
Indonesia continued by designing and creating a prototype which is then tested using
AgileUAT, User Experience Questionnare and user motivation survey, the research is also
supported by validation from a cultural expert and an VR media expert. The result of the
research shows that the quality of interactive learning media with VR have a AgileUAT
score of 94.4%, UEQ score of 88.5% and the increase in user motivation of 18.6% from
60.8% increased to 79.4%. Based on the data result of this research it can be concluded
that interactive learning media using VR technology have high quality and can increase
the learning motivation by a significant margin.

Keywords : Virtual Reality, AgileUAT, Interactive Learning Media, Sunda

Culture, Jawa Culture
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