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INTISARI 

 

Fokus penelitian ini adalah membuat game edukasi berbasis Virtual Reality 

(VR) yang memperkenalkan budaya Provinsi Jawa Timur kepada Generasi Z. 

Permasalahan yang diidentifikasi termasuk kurangnya minat dan pengetahuan 

generasi muda tentang budaya lokal, yang dapat menyebabkan kerusakan warisan 

budaya ini di masa depan. Dengan menggabungkan teknologi VR, diharapkan dapat 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih berkesan dan menarik, yang dapat 

meningkatkan pemahaman siswa tentang budaya lokal. 

Penelitian ini dilakukan dalam beberapa tahap. Ini dimulai dengan 

mempelajari literatur tentang budaya dan teknologi VR di Jawa Timur dan 

kemudian menganalisis kebutuhan pengguna. Selain itu, prinsip desain interaktif 

dan edukatif digunakan untuk membuat game. Perangkat lunak pengembangan VR 

digunakan untuk membuat prototipe game dan diuji coba oleh beberapa anggota 

Gen Z. Feedback pengguna digunakan untuk memperbaiki dan menyempurnakan 

game sebelum akhirnya diuji secara menyeluruh. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa game edukasi VR dapat meningkatkan 

minat dan pengetahuan peserta terhadap budaya Jawa Timur. Fokus utama 

penelitian ini adalah menyediakan alat bantu edukasi yang baik sehingga dapat 

digunakan oleh lembaga pendidikan, museum, dan komunitas budaya. Penemuan-

penemuan ini dapat digunakan oleh pendidik, pengembang game, dan pemerintah 

daerah untuk melestarikan dan mempromosikan budaya lokal di kalangan generasi 

muda. 

 

 

Kata kunci: Virtual Reality, edukasi, budaya, game, Gen Z 
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ABSTRACT 

 

The focus of this research is to create a Virtual Reality (VR) based 

educational game that introduces the culture of East Java Province to Generation Z. 

The problems identified include the younger generation's lack of interest and 

knowledge about local culture, which could lead to the destruction of this cultural 

heritage in the future. By incorporating VR technology, it is expected to create a 

more interactive and engaging learning experience, which can improve students' 

understanding of local culture. 

This research was conducted in several stages. It started with studying the 

literature on culture and VR technology in East Java and then analyzing user needs. 

In addition, interactive and educational design principles were used to create the 

game. VR development software was used to create a prototype of the game and 

tested by several Gen Z members. User feedback was used to improve and refine 

the game before it was finally tested thoroughly. 

The results showed that the VR educational game can increase participants' 

interest and knowledge of East Java culture. The main focus of this research is to 

provide inventive and interactive educational tools that can be used by educational 

institutions, museums and cultural communities. These findings can be used by 

educators, game developers, and local governments to preserve and promote local 

culture among the younger generation.  

 

 

Keyword: Virtual Reality, education, culture, gaming, Gen Z 
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