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ABSTRAK
Pariwisata berbasis warisan budaya menjadi salah satu bentuk pariwisata yang
paling signifikan pada masa kini (Timothy, 2014). Pariwisata religi, sebagai bagian
dari pariwisata budaya, menghadapi tantangan tersendiri karena hanya mencakup
sekitar 10% dari total kunjungan wisata domestik (Lestari & Sasono, 2020). Di sisi
lain, menurut (Badan Pusat Statistik, 2020) Generasi Z memiliki presentase
populasi sebesar 27,94% di Indonesia, sementara sekitar 63,1% Generasi Z berada
dalam kategori sangat jarang hingga tidak pernah dalam melakukan wisata religi.
Masjid Lautze 2 Bandung, yang memadukan unsur budaya Tionghoa dan Islam,
merupakan contoh situs religi dengan warisan budaya yang unik dan kuat. Namun,
minat Generasi Z terhadap wisata religi masih rendah. Untuk mengatasi hal ini,
penelitian ini mengembangkan aplikasi wisata religi berbasis virtual tourism
dengan teknologi virtual reality (VR) dan elemen gamifikasi. Aplikasi ini bertujuan
untuk meningkatkan minat Generasi Z terhadap wisata religi melalui pengalaman
yang imersif dan interaktif. Penelitian ini menggunakan metode Research and
Development (R&D) untuk merancang dan membangun aplikasi tersebut. Elemen-
elemen gamifikasi yang diterapkan meliputi quest, level, challenge, poin,
achievement, dan reward. Hasil kuesioner User Acceptance Test menunjukkan

indeks persentase sebesar 88,23% yang masuk kategori sangat baik.

Kata Kunci: Gamifikasi, Generasi Z, Virtual Tourism, Wisata Religi



DEVELOPMENT OF RELIGIOUS TOURISM BASED ON VIRTUAL
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ABSTRACT

Cultural heritage tourism has become one of the most significant forms of tourism
today (Timothy, 2014). Religious tourism, as a subset of cultural tourism, faces
unique challenges, accounting for only about 10% of total domestic tourism visits
(Lestari & Sasono, 2020). Meanwhile, Generation Z, representing 27.94% of
Indonesia’s population (Badan Pusat Statistik, 2020), shows limited interest in
religious tourism, with approximately 63.1% rarely or never engaging in such
activities. The Lautze 2 Mosque in Bandung, which combines Chinese and Islamic
cultural elements, stands as an example of a religious site with unique and strong
cultural heritage. However, the interest of Generation Z in religious tourism
remains low. To address this, the study developed a religious tourism application
based on virtual tourism using virtual reality (VR) and gamification elements. This
application aims to increase Generation Z's interest in religious tourism through
immersive and interactive experiences. The research employed the Research and
Development (R&D) method to design and build the application. Gamification
elements included quests, levels, challenges, points, achievements, and rewards.
User Acceptance Test results indicated a percentage index of 88,23% categorizing

the application as very good.

Keywords: Gamification, Generation Z Virtual Tourism, Religious Tourism
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