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Abstract

Pada masa perkembangan teknologi yang begitu pesat ini tentunya memunculkan berbagai metode serta
media pembelajaran khususnya media animasi digital guna memudahkan pendidik dalam mengvisualkan
pembelajaran. Oleh karena itu, perlu dilakukan pengenalan budaya kepada peserta didik sejak dini dengan
memanfaatkan media pembelajaran dengan mengikuti perkembangan zaman sehingga budaya lokal dapat
tetap lestari pada era modernisasi saat ini.Dalam penerapannya salah satu media pembelajaran yang
digunakan dalam penelitian ini yakni median pembelajaran berbasis animasi kartun yang dipadukan dengan
teknologi VR (Virtual Reality) guna memudahkan guru dalam mengvisualisasikan pembelajaran sehingga
dapat lebih mudah dipahami oleh peserta didik. Dalam penelitian ini menggunakan Metode R&D (research
and development) dimana metode ini menciptakan produk baru atau menyempurnakan produk yang sudah
ada serta menggunakan model ADDIE yang bertujuan untuk mengembangkan media penelitian.
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Dalam media animasi ini menggunakan inovasi berupa penggunaan VR(Virtual Reality). Sistem ini
membuat media animasi yang awalnya ditayangkan dalam bentuk 2 dimensi menjadi bentuk 3 dimensi
dimana seakan akan kita berada di dunia animasi. Teknologi virtual reality (VR) menawarkan berbagali
pengalaman dimana peserta didik dapat merasakan sensasi berada di lingkungan yang berbeda,
menciptakan suasana belajar yang kondusif, serta memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik
dan interaktif. Dalam penggunaan inovasi virtual reality pendidik perlu menyuapkan kacamata virtual
reality serta mengaktifkan setingan virtual reality pada laman you tube sehingga teknologi virtual
reality dapat berjalan. Walaupun teknologi virtual reality cukup menarik media ini juga masih bisa

ditampilkan tanpa menggunakan VR dengan menyesuaikan sarana, prasarana, serta gaya belajar
peserta didik tersebut.



® Dalam media animasi ini berisikan budaya budaya yang ada di sidoarjo mulai dari budaya benda maupun tak benda.
Contohnya seperti reog cemandi, candi pari, tari banjar kemuning, dan nyadran. Penjelasan budaya budaya di sidoarjo
tersebut disajikan dengan media animasi bergerak sehingga peserta didik merasa tertarik dengan pembelajaran tersebut.

® Peserta didik di ajak untuk menggunakan peraga vr untuk memberikan pengalaman langsung pada peserta didik sehingga
mereka bisa fokus dalam memahami isi dari media animasi tersebut.

® Dalam media animasi selain menjelaskan tentang budaya budaya yang ada di sidoarjo, media ini juga menjelaskan sejarah
sejarah dari budaya budaya yang ada di sidoarjo sehingga peserta didik dapat mengetahui sejarah dari budaya mereka

sendirl.
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The materials and visual design of the world map are
described as follows:
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Picture 1. Opening media animasi Picture 2. Penjelasan kota sidoarjo
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Picture 3. Menjelaskan budaya reog cemandi  Picture 4. Menjelaskan budaya tari banjar kemuning



Picture 5. Menjelaskan bagaimana budaya nyadran Picture 6. Menjelaskan sejarah candi pari
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Picture 7. Penutup animasi Picture 8 . Penggunaan vr untuk menonton animasi
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