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ABSTRAK 

 

 
Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan melaksanakan pameran virtual yang 

bertujuan untuk mendidik dan menginspirasi remaja usia 10-17 tahun yang tidak 

memiliki minat dalam membaca buku tradisional. Pameran ini mengusung fokus 

pada pengenalan kebudayaan dan lingkungan Sumatera Barat melalui pengalaman 

interaktif yang menarik dan informatif. 

Dalam pameran ini, pendekatan inovatif digunakan untuk mengatasi tantangan 

dalam mengedukasi remaja yang cenderung enggan membaca. Melalui penggunaan 

teknologi, seperti platform virtual reality dan multimedia interaktif, pengunjung 

diundang untuk menjelajahi keindahan kebudayaan yang kaya dan lingkungan alam 

yang menakjubkan di Sumatera Barat. Pengalaman visual dan auditif yang 

mendalam dirancang untuk menciptakan ikatan emosional dan pengetahuan yang 

tahan lama. 

Dalam metodologi penelitian ini, survei digunakan untuk mengidentifikasi preferensi 

dan kebutuhan target audiens. Kuesioner khusus dirancang untuk menggali minat 

dan persepsi remaja terhadap pengalaman belajar interaktif. Populasi sampel terdiri 

dari remaja usia 10-17 tahun dari berbagai latar belakang. Hasil survei digunakan 

untuk merancang konten pameran yang sesuai dengan preferensi dan harapan 

mereka. 

Hasil pameran virtual ini menunjukkan bahwa pengalaman interaktif berhasil 

menarik perhatian remaja yang sebelumnya kurang tertarik pada bahan bacaan 

tradisional. Pengunjung terlibat dalam kegiatan eksplorasi virtual yang mencakup 

pertunjukan seni tradisional, simulasi lingkungan alam, dan cerita digital 

beranimasi. Dampak positif terlihat pada peningkatan pemahaman mereka tentang 

kebudayaan dan lingkungan, serta peningkatan kesadaran mereka terhadap upaya 

pelestarian. 

Kesimpulannya, pameran virtual ini membuktikan bahwa pendekatan inovatif dalam 

pendidikan sangat efektif untuk mengedukasi remaja yang tidak tertarik membaca 

buku. Pengalaman interaktif yang mendalam memberikan alternatif yang menarik 

dan menantang dalam memahami warisan budaya dan pentingnya pelestarian 

lingkungan. Pameran virtual semacam ini memiliki potensi untuk mempengaruhi 

cara pendidikan informal di masa depan, menggabungkan teknologi dan budaya 

dalam pengalaman belajar yang menarik. 

Kata Kunci: pameran virtual, remaja, pendidikan interaktif, kebudayaan Sumatera 

Barat, lingkungan, teknologi, pengalaman belajar. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

 
Di era saat ini, revolusi sedang berkembang pesat khususnya di bidang teknologi. 

Salah satu yang sangat berdampak pada kehidupan saat ini adalah gadget atau 

smartphone yang sering kita temui disekitar kita. Hal ini sangat berpengaruh bagi anak 

muda atau remaja dimana kesadaran belajar mereka sangat berkurang dan mereka 

lebih memilih menggunakan smartphone untuk hiburan daripada pendidikan. 

 

Terutama minat membaca yang sangat menurun di kalangan sebagian besar remaja di 

Indonesia. Anak-anak zaman dulu tentu berbeda dengan anak-anak zaman sekarang. 

Dulu, anak-anak tertarik bermain di luar ruangan dan membaca buku. Kondisinya kini 

berbeda, dimanjakan dengan gadget. Bermain game dan media sosial jauh lebih 

menarik dibandingkan membaca buku. Gadget membuatnya terlalu banyak menyerap, 

sehingga setiap orang tua juga harus memberikan semacam kebijakan atau batasan 

(Umah, 2019). 

 

Tentunya hal ini juga berdampak pada beberapa hal, seperti banyaknya generasi muda 

yang tidak mengetahui budaya dan lingkungan tempat tinggalnya karena yang telah 

disebutkan tadi adalah kurangnya minat membaca terutama untuk hal-hal seperti 

budaya. sejarah atau lingkungan. 

 

Dengan ketertarikan mereka yang lebih condong ke teknologi gadget, tentunya tidak 

menghentikan cara untuk menyampaikan edukasi tentang budaya dan lingkungan 

kepada para remaja. Salah satunya adalah pameran virtual dengan konten yang dapat 

disesuaikan dengan tujuan pendidikan. Kecanggihan perkembangan perangkat digital 

khususnya di bidang multimedia mendorong sektor ini ke arah proses digitalisasi. 

Digitalisasi adalah proses pemindahan bentuk fisik ke dalam media digital atau 

elektronik. Ini adalah ide untuk mengimplementasikan budaya dan lingkungan 

provinsi Sumatera Barat ke dalam konsep pameran virtual. 
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Hal ini didukung oleh data dari kuisioner yang dibagikan kepada kurang lebih 100 

siswa SMA berusia 15-17 tahun yang memiliki latar belakang lahir dan besar di 

Provinsi Sumatera Barat tentang minat terhadap budaya dan lingkungan Sumatera 

Barat serta pemanfaatannya. gadget untuk penggunaan sehari-hari. Faktanya, 92,2% 

siswa hanya tahu tentang budaya di daerah tempat tinggalnya, sedangkan 100% 

sisanya yaitu 7,1% benar-benar tahu tentang budaya dan lingkungan di daerah tempat 

tinggalnya. Survei tersebut juga membuktikan bahwa hanya 14,3% siswa yang 

menggunakan gadget sebagai sarana pendidikan, sedangkan 85,7% terbukti hanya 

menggunakan gadget untuk hiburan dan media sosial. Oleh karena itu dapat 

disimpulkan bahwa minat siswa terhadap budaya dan lingkungan di daerahnya sendiri 

sangat minim dan mereka lebih tertarik pada hiburan di gawai. 

 

Nantinya dalam proyek ini bertujuan untuk mengedukasi dalam bentuk replikasi 

budaya dan lingkungan di Sumatera Barat dalam bentuk pameran virtual dengan aset 

2D dan 3D. Bangunan galeri 2D dan 3D juga dibutuhkan untuk pengembangan guna 

menghadirkan kembali nuansa pameran ke dunia maya. Bangunan ini dimaksudkan 

sebagai lingkungan untuk pameran virtual yang berisi ruangan yang mengumpulkan 

semua pameran 3D dan perangkat interior lainnya. Pembuatan model lingkungan 

artwork dan galeri menghasilkan output berupa aset 3D. Aset 3D tersebut selanjutnya 

akan digunakan untuk pembangunan pameran virtual interaktif berbasis website yang 

dapat diakses oleh publik secara langsung dan masif. Berdasarkan semua elaborasi 

sebelumnya, penelitian dilakukan pada penciptaan aset budaya dan lingkungan 3D 

sebagai pendukung utama dalam pengembangan pameran virtual 3D. 

1.2 Perumusan Masalah 

 
Berdasarkan pengamatan dan penelitian yang telah diperoleh dari provinsi Sumatera 

Barat di Indonesia, budaya dan pengetahuan leluhur tentang lingkungan hidup mulai 

memudar dan kurang dikenal terutama bagi masyarakat yang masih berusia belasan 

tahun. Mereka bisa belajar, namun minat membaca di Indonesia masih kurang 

sehingga mereka mungkin belum memahami sepenuhnya apa yang dipelajari. 

Menjadikan pendidikan dengan menggunakan media selain teks akan terkesan lebih 

menarik bagi khalayak muda. 
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1.3 Tujuan dan Manfaat 

Mengingat minat baca remaja Indonesia yang masih rendah, kami akan membuat 

media interaktif agar remaja lebih tertarik untuk membaca buku dan 

menggunakannya. Dengan adanya media interaktif ini diharapkan menjadi solusi 

terkini dalam pembelajaran budaya alam Minangkabau. Implementasi yang kami 

buat adalah media interaktif berupa seni pameran virtual, termasuk aset berupa objek 

3D dan animasi 2D. 

1.4 Sistematika Penulisan 

BAB I PENDAHULUAN 

 
 

Bab ini menjelaskan tentang informasi umum yaitu latar belakang penelitian, 

perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat penelitian. 

 

 
BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

 

 
Bab ini berisi penelitian terkait yang sebelumnya telah dilakukan dan teori yang 

diambil dari beberapa artikel yang berupa pengertian dan definisi. 

 

 
BAB III METODE PENELITIAN 

 

 
Bab ini berisi tentang metode yang akan digunakan dalam mengumpulkan data dan 

jenis penelitian yang akan dilakukan. Penjabaran proses bagaimana penelitian tersebut 

akan dilakukan dan objek penelitian 

 

 
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

 
Pada bab ini akan berisi mengenai perancangan dan realisasi dalam penelitian ini dan 

melakukan pengujian serta analisis dari pengujian yang telah dilakukan. 

 

 
BAB V PENUTUP 

 

 
Bab ini berisikan kesimpulan dan saran terhadap penelitian yang telah dilakukan yang 

memberikan masukan terhadap pengembangan penelitian tersebut. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Pameran Virtual Pendidikan Budaya dan Lingkungan Provinsi Sumatera Barat 

dirancang khusus untuk remaja berusia 12 hingga 17 tahun yang sedang bersekolah di 

tingkat SMP dan SMA di wilayah Sumatera Barat Indonesia. Pameran virtual ini 

bertujuan untuk melibatkan dan mendidik para siswa tentang kekayaan warisan budaya 

dan pentingnya lingkungan di wilayah mereka. Melalui interaktif 3D yang imersif 

dengan aset 2D dan pengalaman interaktif, pameran ini menawarkan perjalanan 

menawan yang memungkinkan siswa mengeksplorasi wujud budaya dan lingkungan 

Sumatera Barat. Konten pameran disusun dengan cermat untuk memenuhi minat dan 

kebutuhan pendidikan remaja, memberikan pengalaman belajar yang memperkaya dan 

menyenangkan. Dengan mengikuti pameran virtual ini, kami berharap dapat 

menumbuhkan apresiasi dan pemahaman yang lebih besar terhadap keanekaragaman 

budaya dan upaya pelestarian lingkungan di Sumatera Barat di kalangan remaja. 

 

 
5.2 Saran 

Saran bagi penelitian skripsi selanjutnya adalah untuk lebih mendalam dan sistematis 

menjelajahi dampak serta efektivitas pameran virtual dalam mengedukasi remaja usia 

10-17 tahun yang kurang tertarik membaca buku tentang kebudayaan dan lingkungan 

Sumatera Barat. Mengintegrasikan pendekatan interaktif dengan elemen desain 

pengalaman pengguna yang lebih kompleks dapat menjadi langkah berikutnya. Selain 

itu, penelitian ini dapat mempertimbangkan penggunaan teknik pengukuran dan 

evaluasi yang lebih canggih, seperti kuesioner pra dan pasca pengalaman pameran, 

serta pengukuran partisipasi dan retensi pengetahuan jangka panjang. Langkah ini 

akan memberikan wawasan yang lebih mendalam tentang bagaimana pengalaman 

interaktif dalam pameran virtual secara konkret mempengaruhi peningkatan 

pemahaman kebudayaan dan kesadaran lingkungan pada remaja. Di samping itu, 

kolaborasi dengan ahli di bidang teknologi, psikologi remaja, dan pendidikan dapat 

memperkaya landasan teoritis serta pengembangan konten pameran virtual yang lebih 

kaya dan mendalam. Selain mengukur dampak pendidikan, penelitian mendatang juga 
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dapat menjelajahi aspek motivasi dan perubahan perilaku yang mungkin timbul setelah 

mengikuti pameran virtual ini. Dengan demikian, penelitian ini akan memberikan 

sumbangan berharga bagi pendidikan inovatif dan alternatif yang dapat mengatasi 

tantangan dalam mempengaruhi generasi muda untuk memahami dan peduli terhadap 

aspek kebudayaan dan lingkungan. 
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Koding Main Menu 
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