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Generasi Z dikenal sebagai generasi yang tumbuh di era digital, yang memiliki 
keterikatan kuat dengan teknologi namun cenderung kurang mengenal budaya 
lokal. Fenomena ini menimbulkan tantangan dalam pelestarian dan 
peningkatan kesadaran budaya daerah. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan dan mengevaluasi program edukasi budaya daerah berbasis 
permainan interaktif sebagai solusi untuk meningkatkan kesadaran budaya di 
kalangan Generasi Z. Kajian teori dalam penelitian ini meliputi konsep 
pembelajaran interaktif, teknologi pendidikan, dan pentingnya kesadaran 
budaya. Metode penelitian menggunakan metode participatory action research 
(PAR), yang terdiri dari tiga kata yang berhubungan satu sama lain, yaitu 
partisipasi, riset, dan aksi dengan pengembangan media permainan interaktif 
yang memadukan unsur budaya lokal. Partisipan dalam penelitian ini adalah 
siswa sekolah menengah yang mewakili Generasi Z. Data dikumpulkan melalui 
observasi, wawancara, dan angket pre-test dan post-test terkait tingkat 
kesadaran budaya sebelum dan setelah penerapan permainan. Hasil penelitian 
menunjukkan adanya peningkatan signifikan dalam kesadaran budaya di 
kalangan peserta setelah mengikuti program edukasi berbasis permainan 
interaktif. Program ini tidak hanya meningkatkan pemahaman tentang budaya 
lokal, tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan 
relevan dengan gaya hidup Generasi Z. Simpulan dari penelitian ini adalah 
bahwa penggunaan permainan interaktif merupakan strategi efektif dalam 
upaya melestarikan budaya daerah dan meningkatkan kesadaran budaya di 
kalangan generasi muda. 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi digital telah membawa dampak signifikan 
terhadap berbagai aspek kehidupan, termasuk cara masyarakat mengakses 
informasi dan mempelajari budaya. Generasi Z, yang lahir dan tumbuh dalam era 
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digital, menunjukkan ketergantungan yang tinggi terhadap teknologi. Namun, 
dalam konteks ini, terdapat tantangan besar dalam melestarikan dan 
meningkatkan kesadaran mereka terhadap budaya lokal. Sejumlah penelitian 
menunjukkan bahwa Generasi Z cenderung lebih familiar dengan budaya populer 
global daripada budaya daerah mereka sendiri (Setiawan, 2021; Widiastuti, 2023). 
Hal ini dipicu oleh kemudahan akses terhadap konten internasional dan minimnya 
media yang secara efektif menarik minat mereka untuk memahami budaya lokal. 
Oleh karena itu, diperlukan pendekatan inovatif untuk menjembatani kesenjangan 
ini, terutama melalui penggunaan teknologi yang relevan dengan kehidupan 
sehari-hari Generasi Z. 

Kegiatan pengabdian masyarakat ini terinspirasi oleh kebutuhan 
masyarakat, terutama generasi muda, untuk lebih mengenal dan menghargai 
budaya daerah. Menurut Pratama (2024), minimnya pengetahuan tentang budaya 
lokal di kalangan generasi muda dapat mengancam pelestarian warisan budaya 
bangsa. Di sisi lain, masyarakat sebagai mitra juga mengharapkan adanya solusi 
yang dapat meningkatkan partisipasi generasi muda dalam aktivitas kebudayaan 
yang relevan dan menyenangkan. Oleh karena itu, program edukasi budaya daerah 
berbasis permainan interaktif hadir sebagai jawaban atas tantangan tersebut, 
dengan harapan dapat meningkatkan kesadaran budaya secara efektif dan 
menyenangkan. 

Tujuan utama dari kegiatan ini adalah untuk mengembangkan media 
edukasi berbasis permainan interaktif yang memadukan elemen budaya lokal dan 
teknologi digital yang disukai oleh Generasi Z. Program ini dirancang agar peserta 
dapat belajar mengenai budaya daerah melalui mekanisme permainan yang 
menarik dan interaktif, sehingga menciptakan pengalaman belajar yang lebih 
mendalam dan personal. Selain itu, kegiatan ini juga bertujuan untuk menanamkan 
nilai-nilai budaya lokal pada generasi muda, yang diharapkan dapat membantu 
memperkuat identitas budaya nasional di tengah arus globalisasi. 

Hasil kajian pustaka menunjukkan bahwa pendekatan berbasis permainan 
interaktif telah terbukti efektif dalam meningkatkan keterlibatan siswa dalam 
proses pembelajaran (Sugiyono, 2021). Sebagai contoh, studi oleh Anggraini 
(2023) menemukan bahwa penggunaan media digital yang interaktif mampu 
meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa, khususnya dalam mata pelajaran 
yang bersifat kognitif dan budaya. Selain itu, Pratama (2024) menegaskan bahwa 
media interaktif memberikan pengalaman belajar yang lebih variatif dan sesuai 
dengan karakteristik belajar Generasi Z yang lebih visual dan praktis. Dengan 
demikian, permainan interaktif ini diharapkan mampu menjadi media efektif 
untuk mengedukasi generasi muda tentang budaya lokal, sekaligus memperkuat 
identitas budaya mereka. 

Dalam konteks ini, kebutuhan mendesak untuk meningkatkan kesadaran 
budaya lokal di kalangan Generasi Z menjadi sangat krusial. Berdasarkan survei 
yang dilakukan oleh Kurniawan (2023), hanya 35% dari remaja di wilayah 
perkotaan yang mengetahui secara mendalam tentang tradisi budaya daerah 
mereka, sementara sisanya lebih tertarik pada budaya luar yang diperoleh melalui 
media sosial dan platform digital. Data ini menunjukkan adanya keterputusan 
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antara generasi muda dengan budaya lokalnya sendiri, yang jika dibiarkan dapat 
berdampak negatif terhadap keberlangsungan warisan budaya nasional 
(Sukmawati, 2021). Lebih lanjut, masyarakat, khususnya orang tua dan tokoh adat, 
merasa khawatir dengan rendahnya partisipasi generasi muda dalam acara-acara 
budaya, yang berpotensi mengurangi penghargaan terhadap nilai-nilai tradisional 
dan identitas lokal (Rahman, 2024). 

Dari hasil observasi lapangan yang dilakukan selama proses pengabdian 
masyarakat ini, diketahui bahwa masyarakat, terutama mitra dalam kegiatan ini, 
memerlukan media yang inovatif dan relevan dengan gaya hidup generasi muda. 
Masyarakat berharap adanya program yang tidak hanya bersifat edukatif tetapi 
juga mampu bersaing dengan daya tarik budaya populer yang kerap mendominasi 
kehidupan sehari-hari anak muda. Program permainan interaktif berbasis budaya 
lokal yang ditawarkan ini bertujuan untuk menjawab kebutuhan tersebut dengan 
memberikan pengalaman belajar yang menghibur namun tetap sarat nilai-nilai 
budaya. 

Hartono (2023) menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif berbasis 
teknologi dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi budaya sebesar 
25% dibandingkan dengan metode konvensional. Hal ini sejalan dengan 
pandangan Lestari (2024) yang menyatakan bahwa generasi muda lebih mudah 
terhubung dengan informasi melalui media digital yang melibatkan mereka secara 
langsung. Kombinasi antara unsur visual, audio, dan interaksi dalam permainan 
digital diyakini mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih komprehensif 
dan mendalam, yang pada akhirnya akan meningkatkan kesadaran dan 
pemahaman mereka terhadap budaya lokal. 

Penelitian ini sangat penting karena berangkat dari kebutuhan mendesak 
untuk melestarikan budaya lokal di era globalisasi dan digitalisasi, di mana arus 
informasi global sering kali menggeser kesadaran masyarakat, terutama Generasi 
Z, terhadap warisan budaya daerah. Generasi Z, sebagai generasi yang tumbuh 
bersama teknologi dan media sosial, cenderung lebih terpapar pada budaya 
populer global dibandingkan dengan budaya lokal. Hal ini dapat menyebabkan 
berkurangnya keterikatan dan penghargaan terhadap nilai-nilai budaya daerah 
yang seharusnya dijaga dan diwariskan kepada generasi mendatang. Penelitian ini 
menjadi krusial karena menawarkan solusi inovatif melalui penggunaan 
permainan interaktif sebagai sarana edukasi yang relevan dengan gaya hidup dan 
preferensi Generasi Z, sehingga memungkinkan mereka belajar sambil bermain, 
memperkuat identitas budaya, dan menumbuhkan kebanggaan terhadap warisan 
lokal. 

Kekhasan penelitian ini terletak pada pendekatannya yang memadukan 
teknologi modern dengan elemen budaya tradisional. Berbeda dengan metode 
pembelajaran konvensional yang sering dianggap monoton dan kurang menarik 
bagi Generasi Z, penelitian ini mengembangkan media pembelajaran berbasis 
permainan interaktif yang menarik, menyenangkan, dan sesuai dengan kebiasaan 
digital generasi ini. Permainan interaktif yang dirancang tidak hanya sekadar 
menghibur, tetapi juga didesain dengan konten yang mendalam tentang budaya 
daerah, seperti cerita rakyat, tarian, musik, adat istiadat, dan sejarah lokal. Inovasi 
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ini memungkinkan Generasi Z untuk terlibat secara aktif dalam proses belajar 
budaya, memperkuat daya ingat mereka terhadap materi yang diajarkan, serta 
menciptakan pengalaman belajar yang bermakna dan relevan dengan dunia 
mereka. 

Berdasarkan uraian tersebut maka rumusan masalah dalam penelitian ini 
diurai sebagai berikut: (1) Bagaimanakah tingkat kesadaran Generasi Z terhadap 
budaya daerah sebelum mengikuti program edukasi berbasis permainan 
interaktif? (2) Bagaimanakah peran permainan interaktif dalam meningkatkan 
minat dan pemahaman Generasi Z terhadap budaya lokal? (3) Bagaimanakah 
efektivitas program permainan interaktif dalam meningkatkan kesadaran budaya 
di kalangan Generasi Z? (4) Faktor-faktor apa sajakah yang mempengaruhi 
keberhasilan penerapan permainan interaktif sebagai media edukasi budaya 
daerah? (5) Bagaimanakah respon Generasi Z terhadap penggunaan permainan 
interaktif dalam pembelajaran budaya lokal?  
 
METODE 

Pengabdian masyarakat ini menggunakan pendekatan Participatory Action 
Research (PAR), PAR terdiri dari tiga kata yang berhubungan satu sama lain, yaitu 
partisipasi, riset, dan aksi. Pada penelitian ini menitikberatkan pada siswa sekolah 
dasar di Desa Wedani. Metode pelaksanaan pengabdian masyarakat ini diterapkan 
melalui serangkaian proses kegiatan yang telah terstruktur secara sistematis. 
Berikut merupakan proses kegiatannya. 
 

 
Gambar 1. Struktur proses kegiatan 

 
Penetapan Daerah Sasaran: Penetapan daerah sasaran telah dilakukan di 

Desa Wedani, Kecamatan Cerme, Kabupaten Gresik, berdasarkan keputusan LPPM 
Universitas Gresik. Area ini dipilih karena kebutuhan akan pengenalan budaya 
lokal yang lebih mendalam. Survey Daerah Sasaran: Setelah penetapan area, 
anggota kelompok KKN Universitas Gresik telah melakukan survey langsung ke 
lokasi untuk memahami kondisi dan kebutuhan masyarakat setempat. Observasi 
Lapangan: Observasi dilakukan di Desa Wedani untuk mengumpulkan data terkait 
karakteristik dan dinamika masyarakat, yang akan menjadi dasar pengembangan 
materi permainan edukasi. 

Penyusunan Materi Permainan Edukasi: Materi permainan yang dirancang 
khusus untuk mengedukasi masyarakat tentang budaya Gresik, dengan 
memasukkan elemen-elemen kultural yang relevan dan menarik. Izin 
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Pelaksanaan: Sebelum melaksanakan program, izin telah diurus dan didapatkan 
dari Kepala Desa dan tokoh masyarakat di Wedani untuk memastikan kegiatan 
berjalan dengan lancar dan mendapat dukungan penuh. Sosialisasi Program: 
Sosialisasi dilakukan bersama Kepala Desa dan perangkat desa, untuk 
menjelaskan tujuan dan manfaat program ini kepada masyarakat, serta mengajak 
mereka untuk aktif berpartisipasi. 

Kegiatan I Pemberian Permainan Edukasi: Permainan edukasi diberikan 
kepada anak-anak kelas 1 dan 2 di Desa Wedani, dengan harapan mereka dapat 
lebih mengenal dan menghargai budaya lokal mereka. Kegiatan II Praktik 
Permainan Edukasi: Selain permainan edukatif, kegiatan ini juga mengenalkan 
makanan khas Gresik kepada peserta, untuk lebih memperkaya pengalaman 
belajar mereka tentang kekayaan kuliner lokal. Monitor dan Evaluasi: Seluruh 
kegiatan yang telah dilaksanakan dimonitor dan dievaluasi untuk melihat 
efektivitas dan dampak yang diberikan, serta mengidentifikasi area yang perlu 
diperbaiki. 

Laporan Akhir: Laporan akhir kegiatan disusun untuk mendokumentasikan 
seluruh proses dan hasil yang telah dicapai, serta untuk evaluasi program secara 
keseluruhan. Tahapan-tahapan ini dirancang untuk memastikan kegiatan berjalan 
efektif dan memberikan dampak yang signifikan bagi pemahaman dan apresiasi 
budaya lokal oleh Generasi Z di Gresik.  
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Sebelum diterapkan program edukasi berbasis permainan interaktif, studi 
awal dilakukan untuk mengetahui sejauh mana Generasi Z mengenal budaya lokal. 
Survei terhadap 100 responden Generasi Z di tingkat sekolah menengah 
menunjukkan bahwa hanya sekitar 35% yang memiliki pengetahuan dasar 
tentang budaya daerah mereka. Sebagian besar responden (65%) mengaku bahwa 
mereka lebih akrab dengan budaya populer modern, seperti musik dan tren 
internasional. 
 

Tabel 1. Tingkat kesadaran budaya lokal generasi Z sebelum program 
Kategori Pengetahuan Persentase (%) 

Tinggi 10% 
Sedang 25% 
Rendah 65% 

 
Dari hasil tersebut, terlihat adanya kesenjangan dalam pemahaman budaya 

lokal di kalangan Generasi Z. Berdasarkan hasil penelitian terbaru dari tahun 2021 
hingga 2023, berbagai studi menunjukkan tren yang konsisten terkait rendahnya 
tingkat kesadaran budaya lokal di kalangan Generasi Z sebelum diadakannya 
program edukasi berbasis permainan interaktif. Survei ini dilakukan untuk 
mengidentifikasi seberapa besar keterlibatan Generasi Z terhadap budaya daerah, 
mengingat bahwa kelompok ini tumbuh dalam era digital yang sangat dipengaruhi 
oleh budaya global. 

Penelitian 2021 oleh Sutomo dan Rahmawati mengungkapkan bahwa hanya 
30% dari 150 responden Generasi Z di Yogyakarta yang memiliki pengetahuan 
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dasar tentang budaya lokal, sementara 70% lainnya lebih cenderung pada budaya 
populer, terutama yang terkait dengan musik dan tren media sosial global. 
Penelitian ini menyatakan bahwa Generasi Z lebih tertarik pada budaya digital 
yang mereka temukan melalui media sosial, seperti TikTok, dibandingkan dengan 
tradisi budaya lokal. Hal ini dipicu oleh dominasi internet dan media global yang 
mengalihkan fokus mereka dari tradisi yang ada di sekitar mereka. 

Pada 2022, Amalia dan Suryono melakukan penelitian serupa di Jakarta 
dengan sampel 200 siswa sekolah menengah. Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa 35% siswa memiliki pengetahuan tentang budaya lokal, mirip dengan hasil 
penelitian sebelumnya. Mereka lebih mengenal budaya modern, seperti K-pop dan 
film Hollywood, dan hanya sedikit yang mengetahui adat istiadat atau kesenian 
lokal. Riset ini menyoroti kurangnya konten edukasi yang interaktif dan relevan di 
sekolah-sekolah yang mempromosikan warisan budaya lokal, serta pengaruh dari 
media massa global. 

Penelitian 2023 oleh Fauzi dan Haryanto di Surabaya menegaskan temuan 
serupa. Dalam survei terhadap 100 responden Generasi Z, ditemukan bahwa 65% 
dari mereka lebih familiar dengan budaya populer dibandingkan budaya lokal. 
Mereka menyebutkan bahwa minat mereka pada budaya lokal sangat rendah 
karena kurangnya eksposur yang menarik dan relevan. Penelitian ini juga 
menunjukkan bahwa anak muda lebih tertarik pada tren digital seperti e-sports, 
vlog, dan influencer, sementara budaya lokal sering dianggap sebagai sesuatu yang 
kuno atau kurang menarik. 

Dalam ketiga penelitian tersebut, kesimpulan yang bisa diambil adalah 
Generasi Z di berbagai wilayah di Indonesia cenderung lebih menyukai budaya 
populer internasional daripada budaya lokal. Penelitian ini menggarisbawahi 
perlunya pendekatan edukasi baru yang lebih interaktif dan inovatif untuk 
menarik perhatian generasi muda, seperti yang terbukti efektif dalam program 
edukasi berbasis permainan interaktif. Tren ini menunjukkan bahwa tanpa adanya 
perubahan dalam cara budaya lokal diajarkan, potensi kehilangan kesadaran 
budaya pada generasi mendatang akan semakin besar. Pendekatan yang 
menggunakan permainan interaktif berbasis teknologi terbukti dapat 
meningkatkan minat dan pengetahuan mereka terhadap budaya lokal secara 
signifikan. 

Setelah diperkenalkan permainan interaktif berbasis budaya lokal, minat 
peserta terhadap pembelajaran budaya mengalami peningkatan. Sebanyak 80% 
dari total responden menunjukkan peningkatan minat untuk lebih mengenal 
budaya daerah setelah menggunakan media permainan interaktif. Permainan 
interaktif dirancang untuk mengintegrasikan elemen visual, narasi, dan kuis yang 
melibatkan partisipasi aktif pengguna. Hal ini membantu memfasilitasi 
pembelajaran yang lebih mendalam. 

Setelah diperkenalkannya permainan interaktif berbasis budaya lokal, hasil 
menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan dalam minat peserta terhadap 
pembelajaran budaya daerah. Sebanyak 80% dari total responden mengalami 
peningkatan minat untuk mempelajari budaya lokal setelah terlibat dalam 
permainan interaktif. Peningkatan ini menunjukkan bahwa metode pembelajaran 
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yang interaktif, yang menggabungkan elemen visual menarik, narasi yang kuat, 
dan kuis, berhasil mendorong keterlibatan peserta secara aktif, membuat proses 
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan efektif. 

Berdasarkan grafik yang menyajikan hasil implementasi program selama 6 
minggu, minat dan pemahaman peserta terhadap budaya lokal meningkat secara 
drastis hingga 50% lebih tinggi dibandingkan dengan sebelum mengikuti program. 
Ini mengindikasikan bahwa metode berbasis permainan interaktif telah berhasil 
menarik perhatian Generasi Z yang sebelumnya lebih tertarik pada budaya 
populer modern. Penggunaan teknologi yang familiar bagi Generasi Z, seperti 
smartphone dan tablet, memainkan peran penting dalam keberhasilan program, 
karena mereka merasa nyaman dan termotivasi saat belajar dengan media yang 
dekat dengan kehidupan sehari-hari mereka. 

Peningkatan yang signifikan ini juga menyoroti pentingnya metode 
pembelajaran yang relevan dengan karakteristik generasi saat ini. Dalam konteks 
ini, permainan interaktif tidak hanya berfungsi sebagai alat edukasi, tetapi juga 
sebagai media yang mampu membangun kembali hubungan Generasi Z dengan 
warisan budaya lokal. Keterlibatan peserta dalam permainan yang memerlukan 
partisipasi aktif melalui kuis dan narasi visual mendorong pemahaman yang lebih 
mendalam dan bertahan lama. 

Dengan demikian, permainan interaktif berbasis budaya lokal dapat 
dianggap sebagai solusi efektif dalam meningkatkan kesadaran budaya di 
kalangan Generasi Z, yang sebelumnya kurang tertarik pada topik ini. Hal ini juga 
menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran yang menggabungkan teknologi 
dan partisipasi aktif dapat menjadi kunci untuk mengatasi tantangan pengajaran 
budaya di era digital. 

Setelah diperkenalkan permainan interaktif berbasis budaya lokal, minat 
peserta terhadap pembelajaran budaya mengalami peningkatan. Sebanyak 80% 
dari total responden menunjukkan peningkatan minat untuk lebih mengenal 
budaya daerah setelah menggunakan media permainan interaktif. Permainan 
interaktif dirancang untuk mengintegrasikan elemen visual, narasi, dan kuis yang 
melibatkan partisipasi aktif pengguna. Hal ini membantu memfasilitasi 
pembelajaran yang lebih mendalam. 

Data yang diperoleh dari implementasi permainan interaktif berbasis 
budaya lokal menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam minat dan 
pemahaman peserta terhadap budaya daerah. Sebanyak 80% responden 
melaporkan peningkatan minat untuk mengenal lebih jauh tentang budaya lokal 
setelah menggunakan media permainan interaktif, yang mencakup elemen visual, 
narasi, dan kuis interaktif. Ini mengindikasikan bahwa metode pembelajaran yang 
inovatif dan partisipatif dapat berkontribusi besar terhadap peningkatan 
kesadaran budaya di kalangan generasi muda. 

Perbandingan dengan penelitian sebelumnya, seperti yang dilakukan oleh 
Rahman et al. dalam studi berjudul "Pengaruh Media Pembelajaran Interaktif 
terhadap Minat Belajar Siswa dalam Memahami Budaya Lokal" (2022, Universitas 
Negeri Malang), menunjukkan hasil yang sejalan namun berbeda dalam beberapa 
aspek. Dalam penelitian tersebut, ditemukan bahwa penggunaan media 
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pembelajaran interaktif meningkatkan minat belajar siswa hanya sebesar 60%. 
Meskipun masih menunjukkan efektivitas, peningkatan yang lebih rendah 
dibandingkan dengan penelitian kami mungkin disebabkan oleh perbedaan dalam 
desain permainan dan pendekatan yang lebih aktif dalam keterlibatan peserta. 

Selain itu, penelitian oleh Sari dan Kurniawan dengan judul "Efektivitas 
Pembelajaran Berbasis Game dalam Pengenalan Budaya Lokal" (2023, Universitas 
Pendidikan Indonesia) menunjukkan bahwa peningkatan minat peserta mencapai 
70% setelah enam minggu program. Namun, hasil penelitian kami menunjukkan 
bahwa implementasi permainan interaktif berbasis budaya lokal tidak hanya 
meningkatkan minat tetapi juga pemahaman peserta, dengan pemahaman 
meningkat hingga 85%. 

Perbandingan ini menunjukkan bahwa permainan interaktif yang kami 
gunakan mampu memberikan dampak yang lebih besar dalam meningkatkan 
minat dan pemahaman budaya lokal. Hal ini menggarisbawahi pentingnya inovasi 
dalam metode pembelajaran untuk menarik perhatian generasi Z yang semakin 
terbiasa dengan teknologi, serta kebutuhan untuk mengembangkan strategi yang 
lebih efektif dalam memperkenalkan dan melestarikan budaya lokal. 

Evaluasi efektivitas program dilakukan dengan membandingkan hasil pre-
test dan post-test yang diukur sebelum dan setelah program. Hasil menunjukkan 
adanya peningkatan signifikan pada skor kesadaran budaya, dari rata-rata skor 4.5 
(dari skala 10) menjadi 8.3 setelah program berjalan. 

 
Tabel 2. Skor kesadaran budaya sebelum dan sesudah program 

Aspek 
Pre-Test 

(Skor Rata-rata) 
Post-Test 

(Skor Rata-rata) 
Pengetahuan Budaya 4.5 8.3 
Kepedulian Terhadap Budaya 4.0 7.9 
Keinginan Pelestarian 3.5 8.0 

 
Analisis statistik menggunakan uji-t menunjukkan bahwa perbedaan ini 

signifikan pada level p < 0.05, yang menunjukkan bahwa program edukasi berbasis 
permainan interaktif efektif dalam meningkatkan kesadaran budaya. 

Perbandingan dengan penelitian sebelumnya, seperti yang dilakukan oleh 
Putri dan Hidayah dalam studi berjudul "Pengaruh Pembelajaran Interaktif 
terhadap Kesadaran Budaya Siswa" (2021, Universitas Negeri Jakarta), 
menunjukkan bahwa skor kesadaran budaya siswa meningkat dari 4.2 menjadi 6.5 
setelah implementasi program. Meskipun terdapat peningkatan yang positif, hasil 
penelitian kami menunjukkan peningkatan yang lebih signifikan, mencerminkan 
keberhasilan penggunaan permainan interaktif dalam mendorong keterlibatan 
aktif peserta dan meningkatkan minat mereka terhadap budaya lokal. 

Dengan demikian, hasil ini menggarisbawahi pentingnya pendekatan 
inovatif dalam pendidikan budaya, terutama di era digital saat ini, di mana 
generasi muda lebih tertarik pada pengalaman belajar yang interaktif dan 
menarik. Program ini menunjukkan potensi besar dalam membangun kesadaran 
budaya yang lebih mendalam dan meningkatkan keterlibatan generasi muda 
dalam pelestarian budaya lokal. 
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Beberapa faktor yang mempengaruhi keberhasilan program permainan 
interaktif ini meliputi a) Keterlibatan Visual dan Audio: Penggunaan gambar dan 
audio tradisional memudahkan peserta untuk terlibat secara emosional; b) 
Teknologi yang Familiar: Generasi Z lebih mudah menerima media digital, 
sehingga aplikasi berbasis permainan menjadi sarana yang menarik; c) 
Fleksibilitas dan Interaktivitas: Program ini dirancang agar peserta dapat belajar 
sambil bermain, sehingga pengalaman belajar tidak terasa monoton. 

Respon peserta juga menunjukkan bahwa 90% merasa media ini lebih 
menyenangkan dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional seperti 
buku teks. 

Keberhasilan program permainan interaktif dalam meningkatkan 
kesadaran budaya peserta dipengaruhi oleh beberapa faktor kunci. Pertama, 
keterlibatan visual dan audio menjadi elemen penting dalam menarik perhatian 
peserta. Penggunaan gambar dan audio tradisional memungkinkan peserta 
terlibat secara emosional, menjadikan pembelajaran lebih bermakna dan 
mendalam. Hal ini sejalan dengan penelitian oleh Fitria dan Susanto dalam studi 
berjudul "Peran Media Audiovisual dalam Pembelajaran Budaya Lokal" (2022, 
Universitas Diponegoro), yang menemukan bahwa elemen audiovisual dapat 
meningkatkan daya tarik dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran budaya. 

Kedua, teknologi yang familiar bagi generasi Z memainkan peran besar 
dalam keberhasilan program ini. Generasi Z cenderung lebih terbuka terhadap 
penggunaan media digital, sehingga aplikasi berbasis permainan menjadi sarana 
yang menarik dan mudah diterima. Penelitian oleh Wahyu dan Rini dalam studi 
berjudul "Adaptasi Generasi Z terhadap Teknologi Pembelajaran" (2021, Universitas 
Airlangga) menunjukkan bahwa siswa yang menggunakan media digital lebih 
termotivasi untuk belajar dibandingkan dengan metode konvensional. 

Ketiga, fleksibilitas dan interaktivitas dari program ini memungkinkan 
peserta untuk belajar sambil bermain, menciptakan pengalaman yang 
menyenangkan dan tidak monoton. Program dirancang agar peserta dapat aktif 
terlibat, memfasilitasi pembelajaran yang lebih efektif. Hal ini juga tercermin 
dalam respon peserta, di mana 90% dari mereka merasa media ini lebih 
menyenangkan dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional, seperti 
buku teks. Hasil ini sejalan dengan penelitian oleh Sari dan Budi dalam studi 
berjudul "Pengaruh Pembelajaran Interaktif terhadap Minat Belajar Siswa" (2023, 
Universitas Pendidikan Indonesia), yang mencatat bahwa siswa lebih menikmati 
pengalaman belajar yang interaktif dibandingkan dengan metode tradisional. 

Dengan demikian, kombinasi dari keterlibatan emosional melalui elemen 
visual dan audio, familiaritas dengan teknologi, serta fleksibilitas dalam metode 
pembelajaran menjadikan program permainan interaktif ini sangat efektif dalam 
meningkatkan kesadaran budaya di kalangan peserta. Ini menunjukkan bahwa 
pendekatan yang inovatif dan menarik sangat penting dalam menarik minat 
generasi muda terhadap pelestarian budaya lokal, serta mendorong mereka untuk 
lebih memahami dan menghargai warisan budaya mereka. 

Dari hasil wawancara mendalam dan kuesioner yang disebarkan setelah 
program, sebanyak 85% peserta menyatakan bahwa permainan interaktif ini 
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membantu mereka lebih mudah memahami dan menghargai budaya lokal. Mereka 
menyukai aspek kompetitif dari permainan, serta penggunaan teknologi modern 
yang relevan dengan gaya hidup mereka. 

 
Tabel 3. Grafik Respon Generasi Z terhadap Permainan Interaktif 

Kategori Kepuasan Persentase (%) 

Sangat Puas 60 
Puas 25 
Cukup Puas 10 
Tidak Puas 5 

 
Grafik tersebut menunjukkan bahwa mayoritas responden memberikan 

tanggapan positif terhadap penggunaan permainan sebagai alat bantu 
pembelajaran budaya lokal, dengan kategori "sangat puas" mencapai 60%. 

Hasil wawancara mendalam dan kuesioner yang disebarkan setelah 
program menunjukkan bahwa 85% peserta merasa permainan interaktif 
membantu peserta lebih mudah memahami dan menghargai budaya lokal. Peserta 
mengungkapkan ketertarikan khusus terhadap aspek kompetitif dari permainan, 
yang menambah elemen kesenangan dan motivasi dalam proses belajar. Selain itu, 
penggunaan teknologi modern yang relevan dengan gaya hidup juga menjadi 
faktor penarik utama. Ini menunjukkan bahwa media pembelajaran yang sesuai 
dengan preferensi generasi Z mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih 
efektif dan menarik. 

Grafik tersebut menggambarkan respon generasi Z terhadap permainan 
interaktif dalam konteks pembelajaran budaya lokal. Dari grafik tersebut, terlihat 
bahwa mayoritas responden memberikan tanggapan positif, dengan kategori 
"sangat puas" mencapai 60%. Ini mengindikasikan bahwa sebagian besar peserta 
merasa puas dengan metode pembelajaran yang diterapkan dan merasa bahwa 
permainan interaktif memberikan kontribusi signifikan dalam memahami budaya 
lokal. 

Perbandingan dengan penelitian sebelumnya, seperti yang dilakukan oleh 
Lestari dan Hidayah dalam studi berjudul "Pengaruh Pembelajaran Berbasis Game 
terhadap Penerimaan Budaya Lokal Siswa" (2022, Universitas Negeri Malang), 
menunjukkan bahwa 75% siswa merasa metode pembelajaran berbasis 
permainan membantu mereka lebih memahami materi budaya. Meskipun hasil 
penelitian kami menunjukkan angka yang lebih tinggi, hal ini menggarisbawahi 
konsistensi dalam efektivitas permainan interaktif sebagai alat bantu 
pembelajaran. 

Selain itu, penelitian oleh Andika dan Rahma dalam studi berjudul 
"Keterlibatan Siswa dalam Pembelajaran Budaya Melalui Media Interaktif" (2021, 
Universitas Pendidikan Indonesia) mencatat bahwa keterlibatan aktif siswa dalam 
permainan interaktif meningkatkan minat dan pemahaman mereka terhadap 
budaya lokal. Temuan kami mendukung hasil tersebut, menunjukkan bahwa 
elemen kompetitif dalam permainan tidak hanya menyenangkan tetapi juga 
mendorong peserta untuk lebih serius dalam memahami dan menghargai budaya 
yang mereka pelajari. 
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Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa permainan 
interaktif adalah metode pembelajaran yang efektif dalam konteks pendidikan 
budaya, terutama bagi generasi muda yang lebih cenderung terlibat dengan 
teknologi. Pengalaman belajar yang menyenangkan dan interaktif membantu 
peserta untuk tidak hanya memahami tetapi juga menghargai warisan budaya 
mereka dengan lebih baik.  
 
SIMPULAN 

Penelitian mengenai Edukasi Budaya Daerah Berbasis Permainan Interaktif 
menunjukkan hasil yang signifikan dalam meningkatkan kesadaran budaya di 
kalangan Generasi Z, khususnya di antara siswa sekolah menengah. Sebelum 
penerapan program, tingkat kesadaran budaya peserta berada pada angka yang 
rendah, dengan hanya 35% yang memahami dasar-dasar budaya daerah mereka. 
Sebagian besar dari mereka lebih akrab dengan budaya populer dan tren global, 
yang menunjukkan dampak negatif globalisasi terhadap pengetahuan budaya 
lokal. Temuan ini mencerminkan tantangan yang dihadapi dalam menjaga warisan 
budaya di tengah arus modernisasi yang terus mengalir. 

Setelah program diterapkan, terlihat perubahan yang mencolok, dengan 
data post-test menunjukkan peningkatan kesadaran budaya hingga 50%. 
Peningkatan ini tidak hanya menunjukkan kenaikan angka, tetapi juga 
menandakan keterlibatan yang lebih dalam dari peserta terhadap budaya lokal. 
Metode pembelajaran berbasis permainan yang interaktif terbukti efektif, karena 
melibatkan peserta secara aktif melalui elemen visual dan audio yang menarik. Uji-
t menunjukkan perbedaan signifikan antara skor pre-test dan post-test, 
memperkuat argumen bahwa pendekatan ini mampu mengembangkan 
pengetahuan dan keterlibatan emosional peserta dengan budaya mereka. 

Keterlibatan peserta yang tinggi juga dapat dipengaruhi oleh kenyamanan 
penggunaan teknologi yang familiar bagi Generasi Z. Dengan 90% peserta merasa 
metode ini lebih menyenangkan dibandingkan metode konvensional, hasil 
penelitian ini menekankan potensi permainan interaktif sebagai alat edukasi yang 
inovatif. Respon positif ini menunjukkan bahwa teknologi modern dapat menjadi 
jembatan untuk memperkuat pelestarian budaya daerah, menjadikan 
pembelajaran budaya lebih relevan dan menarik bagi generasi muda. Dengan 
demikian, penelitian ini memberikan bukti yang kuat bahwa integrasi teknologi 
dalam pendidikan budaya adalah solusi efektif untuk mengatasi tantangan yang 
dihadapi dalam mempertahankan pengetahuan budaya lokal di era globalisasi.  
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