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Berdassrkan hasil dan pembohasan dalam Perancangan Virtual Reality

Game Edukasi Tentang Budaya Provinsi Jawa Timur Untuk Generasi Gen £ dopat
disimpulkan sebagai berikut:

L

Peneliti telah berhasil merancang Virtual Reality game edukasi tentang
budayn Provinsi Jawa Timur yang dapat digunakan sebagai media
pembelgjaran alternatif yang efektif dalam meningkatkan pemahaman
mengenai 'I;qﬂajl dlkalm m‘l m& Gen Z. Metode vang
digunakan datum w apliknsi gume edukasi il yaitu dengan
m@mnkmmhdn MDLE (Miltimedic Daxlopmestibis Cycle) yang
terdiri dari 6 tahapan, yaifu concepr, desiin, material collecting, assembly,

fexting dan divteibudion.

2. Hasil pengujisn pada aspek kelayakan aplikasi yang dilakukan oleh 6

mahasiswa memperoleh hasil per hitungan skala likert sebesar 93,33% dan

dinyatakan masuk ke dalam kategori sangat layak.

e 1 o =1 1t AT LI [ 120 Haava
plikasi Virtual Reality Game Edukasi Tentang Buday

vamsrhwlﬂmur Untuk Generasi Gen Z ini sangat diperhukan agar kedepannya
dapat berkembang dengan lebih baik lag dari sebelumnya. Oleh karcna itu

¢I¢dni;m saran :mns m-:mhuusm Berikut ini adalah beberaps saran yang dapat

mehp,ht ﬁlnr m pemhmtnhm heu'npu suara dan pop up
Penambahan v:dmpﬁhpﬂmﬁq&h].-m—ﬂﬁlkm. dapat berupa video
mengenai tarian atau peug;gﬁnaah alat musik seﬁ.in@ dapat menjadi sarana
untuk lebih memahami budayn lersebut.

. Pada game bisa dilakukan penambahan tingkatan level, agar para pengguna

dapat lebih semangat lagi dalam menvelesaikan permainan,



