BAB YV
PENUTLUF

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dalam Perancangan Game
Edukasi Virtual Reality untuk meningkatkan pengetahvuan Gen Z Menggunakan
Metode MDLC dapat disimpulkan sebagai berikut:

I Peneliti telih Berhasil m ml'h pembelajaran imteraktif S-Quiz
Virtual Reality yang wdﬂhw oleh Gen 7. dan dapat digunakan untuk
membaniy proses EM Budayn pada genernsi yang. ;ﬂmﬂ sebagai digital
natives mjlh. dan pqulﬂ:mm, Metode vang dllemm pembuatan aplikasi
mmm ini adalah melode MDLC 1Muw_mmenl Life Cycle)
m terdiri dari 6 tahapan, yaitu concept, design, MM assembly,
testing, dan distribution,

2 Hasil pengujian pada aspek kelayakon aplikasi yang dilakukan oleh
beberipn Dosen  Amikom Yogyakarts dalim sjang  perfombaan Amicta
memperoleh hasil yang sungat baik dan masuk dalam, kotepori sangat loyak.
Apresinsi yang diberikan oleh pora dosen menunjukkan bahwa npm. S-Quiz
memiliki standar kualitas yang tinggi, baik dari segi desain, fungsioualitas, maupun
manfaatnya sebagar sarana edukasi budaya berbasis teknologi. Evaluasi yang
ﬂllmmmﬁlﬂm budaya berupa pemberin akses pada game
§-Quiz virtual reality sehingga memberikan pengalaman kingsung pada pengguna
dalam mengakses konten secarn interaktif dan imersif. Keberhasilan aplikasi ini

dalam memenuhi standar Mﬂm w, agqﬂﬁl indikasi babowa 5-Quiz
dapat terus dikembangkan lebih lanjut untuk menjangkau audiens yang lebih lsas

3. Hasil pengujian pada aspek pemohaman materi yang dilakukan oleh lebih
dari tiga responden dari kalangan Gen 7 memunjukkan hasil yang sangat
memuaskan dan masuk dalam kategori sangat paham. Responden meenyatakan
bahwa penggunaan S-Quiz dalam format Virtual Reality memberikan pergalaman
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belajar yang lebih imersif dan menarik, schingga meningkatkan daya ingat dan
pemahaman mereka terhadap budaya Yogvakarta. Fitur-fitur interaktif vang
disediakan, seperti kuis, eksplorasi virtual, dan simulasi budaya, membantu dalam
meningkatkan keterlibatan pengguna dalam proses pembelajaran. Dengan
demikian, aplikasi ini dapat dijadikan sebagai media altermatif yang inovatif untuk
memperkenalkan dan  melestarikan  budava Indonesia. khususnya budaya
Yogyakarta kepada Gen Z.

4. Pada game bisa ditakukan pun l}'nug lebih sulit. agar Gen Z
semakin tertantang untuk terus ingin mencoba melakukan permainan game edukasi
menggunakan media interaktif “S-Quiz” Virtual Realiry .



	 Bab5 - Tsua'un Ibnu Alif Fatthakurrozak _001.pdf (p.1)
	 Bab5 - Tsua'un Ibnu Alif Fatthakurrozak _002.pdf (p.2)

