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GAME EDUKASI PENGENALAN BUDAYA PAPUA PADA ANAK USIA 

7-9 TAHUN 

 

Abstrak 

 

Papua adalah salah satu provinsi di Indonesia wilayah bagian timur. Papua memiliki 

banyak keanekaragaman budaya yang masih kental dan unik sehingga bagus untuk 

dijadikan tempat wisata, akan tetapi masyarakat masih banyak yang belum menyadari hal 

tersebut. Dengan demikian keanekaragaman budaya tersebut perlu dilestarikan agar 

tidak tergerus oleh arus globalisasi. Pada era globalisasi saat ini kebudayaan 

tersebut mulai luntur seiring dengan perkembangan teknologi yang muncul, 

akibatnya banyak generasi muda (anak-anak) yang terpengaruh dampak tersebut. 

Penulis ingin memanfaatkan perkembangan teknologi ke dalam dunia pembelajaran 

dengan membuat game edukasi pengenalan budaya Papua pada anak-anak usia 7-9 

tahun menggunakan aplikasi Construct 2 sebagai alat utama untuk membuat game 

serta aplikasi lain untuk pendukung. Tujuan mengembangkan game edukasi 

pengenalan budaya Papua pada anak usia 7-9 tahun ini penulis ingin memegenalkan 

budaya khusus daerah Papua dengan memanfaatkan teknologi game kepada anak 

yang berusia 7-9 tahun. Metode observasi dengan wawancara kepada anak-anak 

usia 7-9 tahun digunakan dalam penelitian ini untuk membantu pengembangan 

game dan model yang akan digunakan untuk pengembangan game yaitu GDLC 

(Game Development Life Cycle) dengan 6 tahap pengembangan yang diawali dari 

inisialisasi/pembuatan konsep, preproduction, production, testing, hingga realease. 

Berdasarkan hasil penelitian ini mendapat kesimpulan yaitu game sebagai media 

belajar yang dapat membantu meningkatkan pengetahuan tentang budaya Papua, 

game dapat diterima dengan baik oleh pengguna yang disertai bukti dari pengujian 

User Acceptance Test dan mendapatkan hasil yang memuaskan dengan persentase 

persentase 88,5%. 

 

Kata Kunci: Construct 2, Budaya Papua, GDLC, Game Edukasi 

 

Abstract 

 

Papua is one of the provinces in Indonesia's eastern region. Papua has a lot of 

cultural diversity that is still strong and unique, so it is good to be a tourist spot, but 

many people are still not aware of this. Thus the cultural diversity needs to be 

preserved so as not to be eroded by the flow of globalization. In the current era of 

globalization, this culture begins to fade along with emerging technological 

developments, as a result, many young people (children) are affected by this impact. 

The author wants to take advantage of technological developments in the world of 

learning by making educational games to introduce Papuan culture to children aged 

7-9 years using the Construct 2 application as the main tool for making games and 

other supporting applications. The aim of developing an educational game to 

introduce Papuan culture to children aged 7-9 years, the authors want to introduce 

the special culture of the Papua region by utilizing game technology for children 

aged 7-9 years. The observation method by interviewing children aged 7-9 years 

was used in this study to assist game development and the model that will be used 

for game development is GDLC (Game Development Life Cycle) with 6 stages of 

development starting from initialization/concept creation, preproduction , 

production, testing, to realease. Based on the results of this study, it can be 

concluded that games are learning media that can help increase knowledge about 
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Papuan culture, games can be well received by users accompanied by evidence from 

the User Acceptance Test and get satisfactory results with a percentage of 88.5%. 

 

Keywords: Construct 2, Papuan Culture, GDLC, Educational Games 

 
 

1.PENDAHULUAN 

Indonesia merupakan negara kepulauan yang luas maka ada banyak keanekaragaman budaya, 

etnis dan agama. Budaya merupakan suatu hal yang dapat mempengaruhi pengetahuan dan 

gagasan seorang manusia dalam laku sosialnya dan memiliki sifat abstrak (Ekawati et al. 2015). 

Salah satu contohnya adalah budaya yang ada pada pulau Papua dan merupakan provonsi yang 

terletak di bagian timur Indonesia yang terbesar. Luas daratan Papua yaitu 21.9% dari total luas 

tanah Negara Kesatuan Republik Indonesia yang mencapai 421.981 km2, pulau Papua juga 

terdiri dari 29 kabupaten yang didalamnya masih memiliki 255 kelompok suku asli di Papua 

dengan bahasa yang beragam. Budaya yang dimiliki Papua sendiri kental dan unik sehingga 

bagus untuk di jadikan tempat pariwisata, akan tetapi banyak masyarakat yang belum memahami 

hal tersebut. Oleh karena itu perlu upaya untuk melestarikan budaya tersebut agar tidak 

termakan era globalisasi (Rezha, 2014). 

Budaya mempengaruhi banyak aspek dalam kehidupan manusia, dalam bahasa Inggris budaya 

dikatakan dengan istilah culture yang berasal dari kata latin colere, memiliki artimengolah atau 

mengerjakan, kata 'culture' telah menjadi kata serapan dalam bahasa indonesia yang memiliki 

arti sama dengan budaya. Budaya merupakan tata cara atau perilaku hidup yang berkembang 

dalam suatu kelompok makhluk hidup terutama manusia yang kemudian diwariskan kepada 

generasi selanjutnya. Berbagai unsur unik dapat membentuk menjadi sebuah budaya seprti 

sistem politik, agama hingga bahasa yang dapat kita saksikan di negara kita yaitu indonesia. 

(Syarif et al., 2015). 

Dalam bukunya Rules of Play, (Katie Salen dan Eric Zimmerman, 2003) menjelaskan bahwa game 

adalah sistem permainan yang dimana pemain terlibat dalam konflik didalam game tersebut, 

kemudian game ditentukan oleh aturan untuk mendapatkan hasil yang terukur. Adapun definisi 

game menurut para ahli yaitu David Parlett, game yaitu suatu hal yang memiliki "akhir dan cara 

mencapainya" yang dapat diartikan bahwa sebuah game ada tujuan yang harus dicapai, hasil 

dan beberapa aturan. Dapat disimpulkan bahwa game merupakan suatu sistem yang dapat 

dimainkan yang melibatkan konflik langsung antara game yang dimainkan dengan pemainnya 

yang didalamnya terdapat aturan yang terukur. 

Pada era globalisasi yang kita lihat saat ini perkembangan teknologi sangat pesat dan menyebar 

luas pada masyarakat (Hashim, 2018) salah satunya berupa media game, oleh sebab itu harus 
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ada sebuah cara alternatif untuk mengenalkan budaya pada generasi muda dengan 

menggunakan media menarik serta interaktif yaitu sistem pengenalan budaya melalui game 

pada anak-anak yang masih menyukai bermain game. Untuk mengatasi permasalahan terkait 

perkembangan teknologi yang ada penulis ingin mengembangkan sebuah software game edukasi 

pengenalan budaya papua sehingga dengan dibuatnya aplikasi ini diharapkan dapat membantu 

pembelajaran anak-anak untuk mengetahui dan menambah wawasan mereka dalam pengetahuan 

aneka ragam budaya khususnya papua agar budaya tersebut tidak hilang dan luntur akibat 

termakan era globalisasi yang ada saat ini (Irsyadi et al., 2019). 

Penelitian yang dilakukan oleh Galih (2013) memiliki tujuan untuk mengenalkan budaya 

bangsa Indonesia dengan platform Android untuk memberikan informasi mengenai kebudayaan 

Indonesia yang diinovasi menjadi sebuah game edukasi berbasis Android. Penelitian yang 

dilakukan oleh kukuh (2020) yang memiliki tujuan agar pemain atau player dapat belajar lebih 

banyak tentang kebudayaan yang ada di Indonesia. Penelitian yang dilakukan oleh Ludvyah 

(2015) Yang bertujuan untuk meningkatkan anak sejak dini yang berusia 8-11 tahun seupaya 

mengenal keragaman budaya indonesia yang meliputi rumah adat, baju adat, dan senjata 

tradisional disetiap daerah. 

Dari ketiga jurnal penelitian tersebut memiliki beberapa persamaan yaitu pengenalan 

melalui media game sedangkan perbedaannya terlihat dalam tujuan, dimana penulis ingin 

memegenalkan budaya khusus daerah Papua dengan teknologi game kepada anak yang berusia 

7-9 tahun menggunakan aplikasi Construct 2 untuk membuat game. Didalam game terdapat 

beberapa fitur yang diharapkan dapat menarik minat pemain untuk memainkan game tersebut. 

2.METODE 

Metode dalam pengembangan game ini yaitu dengan observasi dan wawancara langsung untuk 

mengumpulkan data dengan anak- anak usia 7-9 tahun, kemudian model pengembangan 

aplikasi yaitu dengan metode GDLC (Game Development Life Cycle) seperti yang tertera di 

Gambar 1 dan terdiri dari enam tahap pengembangan, dimulai dari tahap pembuatan konsep, 

preproduction, produksi, pengujian, dan realease (Aprilliya, 2020). 

 

Gambar 1. Metode Game Development Life Cycle (GDLC) 
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2.1 Initiation 

Tahapan pertama yang akan digunakan yaitu initiation atau inisiasi, initiation yaitu titik awal 

dalam pembuatan game atau dapat disebut juga sebagai ide dari proses pengembangan proyek 

game development (Rachmat, 2018). Mencari ide harus berdasarkan dengan hasil wawancara 

yang dilakukan dengan calon pemain yang akan menggunakan game ini nantinya (Aziz, 2020). 

2.2 Pre-Production 

Kedua yang akan dilakukan adalah pre-Production, tahap ini juag dapat disebut desain sistem, 

dalam tahap ini dilakukan juga perancangan dengan membuat stroryboard. Stroryboard dapat 

dilihat di Gambar 2. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   
2.3 Production 

Tahap ketiga yang akan digunakan yaitu production, production dilakukan setelah tahap pertama 

atau penyempurnaan perancangan dari tahap pertama, dengan membuat program game pada 

tahapan ini membuat desain dari assets dan source code untuk game dengan Construct 2. 

2.4 Testing 

Tahap keempat yang akan digunakan yaitu testing, setelah melalui production maka tahap 

selanjutnya merupakan testing, testing dapat juga disebut pengujian internal yang bertujuan 

untuk melihat rancangan game apakah berjalan baik dan sesuai dengan yang diinginkan (Kumar 

and Dubey, 2013). 

 

Gambar 2. Storyboard 
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2.5 Beta 

Tahap kelima yaitu beta, pada tahapan ini dilakukan pengujian pada pihak ketiga dimana 

pengembang langsung mengujikan kepada anak-anak usia 7-9 tahun untuk melihat rancangan 

game apakah sesuai dengan hasil yang diinginkan, apabila terdapat bug maka pengembang akan 

melakukan koreksi dan perbaikan dan apabila berjalan dengan baik maka akan lanjut pada tahap 

selanjutnya (Halim et al., 2020). 

2.6 Release 

Tahap yang ke enam yaitu release, merupakan tahapan terakhir dan di tahap ini game sudah bisa 

dipublikasikan. 

3.HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Hasil dari penelitian yang telah dibuat adalah sebuah aplikasi Game Edukasi Pengenalan 

Budaya Papua Pada Anak Usia 7-9 Tahun sebagai media pembelajaran pengenalan tentang 

budaya Papua. Berikut pembahasan dari hasil penelitian. 

3.1 Tampilan Game 

3.1.1 Tampilan Utama 

 Tampilan utama merupakan bagian penting yang berisi tombol-tombol untuk mengakses 

beberapa fitur dalam game. Tampilan utama terdapat tombol on/off audio, tombol bantuan 

berfungsi menampilkan informasi fungsi-fungsi tombol dan credit games. Selanjutnya yaitu 

tombol belajar untuk mengakses materi pembelajaran, tombol puzzle untuk mengakses 

permainan puzzle menyusun gambar, tombol kuis untuk mengakses permainan kuis dengan 3 

level yang otomatis dimulai dari level 1, tombol mewarnai untuk mengakses permainan 

mewarnai gambar, terakhir ada tombol keluar untuk meninggalkan game. Tampilan utama 

dapat dilihat di Gambar 3. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Tampilan Utama 
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3.1.2 Tampilan Bantuan 

 Tampilan bantuan berisi info tentang fungsi tombol pada game dan informasi credits game. 

Tampilan ini akan muncul setelah menekan ikon tanda tanya yang berada di pojok atas kanan. 

Diditu terdapat 3 halaman informasi, untuk geser ke halaman lain dengan cara menekan tombol 

kanan atau kiri. Dan terdapat tpmbol centang untuk menutup popup bantuan. Tampilan bantuan 

dapat dilihat pada Gambar 4. 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.1.3 Tampilan Halaman Belajar 

 Halaman belajar akan terlihat setelah menekan tombol belajar. didalamnya ada gambar dan 

penjelasannya. Ada tombol home untuk mengakses ke menu utama, tombol panah kanan untuk 

menuju menampilkan materi selanjutnya, dan tombol panah ke kiri dapat menampilkan materi 

sebelumnya, ada juga tombol on/off  audio. Tampilan menu belajar dapat dilihat di Gambar 5. 

 

 

 

 

 

 

 

3.1.4 Tampilan permainan Puzzle 

 Tampilan menu bermain puzzle terlihat setelah ketika sudah menekan tombol puzzle. Cara 

menjalankan permainan puzzle yaitu dengan cara drag and drop emoji berhasil akan muncul 

jika potongan gambar sesuai dengan tempatnya dan skor bertambah 5 poin, jika yang terjadi 

adalah sebaliknya maka akan muncul emoji salah. Disini juga ditampilkan timer/waktu 

bermainan, tombol audio kemudian tombol pause untuk menjeda permainan. Tampilannya 

dapat dilihat pada Gambar 6. 

Gambar 4. Tampilan Bantuan 

Gambar 5. Tampilan Menu Belajar 
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3.1.5 Tampilan Pop Up Puzzle Selesai 

 Setelah salah satu gambar puzzle diselesaikan maka akan muncul pop up yang bertuliskan 

“SELAMAT KAMU MENUJU LEVEL SELANJUTNYA” dan otomastis berlanjut ke 

halaman game selanjutnya. Diakhir gambar pada game ini setelah selesai akan ditampilkan pop 

up yang sama dengan dua pilihan tombol yaitu mengulang kembali permainan dan tombol 

untuk kembali ke halaman utama. Tampilan pop up salah satu gambar puzzle yang telah 

diselesaikan dapat dilihat di gambar 7 dan tampilan pop up akhir permainan puzzle dapat dilihat 

di Gambar 8. 

 

 

Gambar 7. Pop Up salah satu gambar puzzle 

yang telah diselesaikan 

 

 

 
Gambar 8. Pop Up akhir dari permainan 

puzzle 

 

3.1.6 Tampilan Pop Up Pause Puzzle 

 Tampilan ini terlihat setelah menekan tombol pause yang memiliki fungsi untuk 

menghentikan sementara permainan, pop up pause puzzle terdapat dua tombol, ada tombol 

kembali ke permainan dan tombol home untuk menuju halaman utama. Jika pop up pause puzzle 

muncul maka game play akan berhenti sejenak dan jika kembali ke permainan maka game play 

akan berjalan lagi. Tampilan pop up pause puzzle dapat dilihat di Gambar 9 

 

 

 

 

Gambar 6.  Tampilan Permainan Puzzle 
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3.1.7 Tampilan permainan Kuis 

 Tampilan permainan kuis terlihat setelah tombol kuis yang terdapat di menu utama ditekan. 

Di halaman kuis terdapat 3 level permainan dan secara otomatis dimulai dari level 1, soal akan 

berganti setelah menjawab pertanyaan dengan benar. Di permainan ini jika menjawab salah 

maka nyawa dan poin akan berkurang, jika ingin lanjut ke level selanjutnya maka harus berhasil 

mengumpulkan lebih dari 70 poin dan jika tidak maka harus mengulang level tersebut. Di 

halaman kuis terdapat 2 tombol yaitu on/off audio dibagian kiri atas, dan tombol pause dikanan 

atas. Tampilan menu kuis dapat dilihat di Gambar 10. 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.1.8 Tampilan Pop Up Pause Kuis 

 Tampilan pause kuis terlihat setelah menekan tombol pause dibagian kanan atas halaman 

permainan. Dalam pop up pause kuis terdapat 3 tombol yaitu tombol mengulang ke permainan, 

tombol home dan tombol informasi tentang kuis. Pop up pause kuis dapat dilihat dalam Gambar 

11. 

 

 

 

 

 

Gambar 9. Tampilan Pop Up Pause Puzzle 

Gambar 10. Tampilan permainan Kuis 

Gambar 11.  Tampilan Pop Up Pause Kuis 
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3.1.8 Tampilan Pop Up Informasi Kuis 

 Pop up informasi kuis terlihat setelah menekan tombol dengan ikon huruf i yang terdapat 

di pop up pause kuis. Pada pop up informasi kuis berisi tentang informasi ketentuan poin pada 

setiap level permianan kuis. Untuk keluar dari pop up informasi kuis dengan menekan tombol 

centang. Tampilan pop up informasi kuis dapat dilihat di Gambar 12. 

 

 

 

 

 

 

 

3.1.9 Tampilan Pop Up Kuis Selesai 

 Tampilan pop up kuis selesai akan terlihat ketika terjadi sesuatu saat permianan kuis 

berlangsung. Jika mendapatkan poin kurang dari 70 maka akan terlihat pop up seperti gambar 

13 dengan dua tombol pilihan, ada tombol home untuk kembali ke halaman utama dan tombol 

mengulang kembali permainan kuis mulai dari level 1, jika nyawa habis maka akan terlihat pop 

up seperti gambar 14 dengan dua tombol pilihan yaitu tombol home untuk kembali menuju 

halaman utama dan tombol mengulang kembali permainan kuis mulai dari level 1. Apabila 

berhasil mendapatkan poin lebih dari sama dengan 70 maka akan terlihat pop up seperti gambar 

14 dengan dua tombol pilihan yaitu tombol home yang jika ditekan dapat menuju halaman 

utama dan tombol lanjut untuk pindah ke level berikutnya. 

 

 

 

 

 

Gambar 12. Pop Up Informasi Kuis 

Gambar 13. Tampilan Pop Up Poin 

Kurang dari 70 
Gambar 14. Tampilan Pop Up Game 

Over 
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3.1.10 Permainan Mewarnai 

 Tampilan game mewarnai terlihat jika sudah menekan tombol mewarnai yang ada di 

halaman awal game. Di halaman mewarnai terdapat beberapa tombol yaitu on/off audio yang 

terletak dikiri atas, tombol home terletak dikanan atas, tombol next atau panah ke kanan akan 

menuju halaman gambar yang bisa diwarnai selanjutnya, tombol previous atau panah ke kiri 

untuk menuju halaman gambar yang akan diwarnai sebelumnya, tombol penghapus dapat 

digunakan untuk menghapus coretan yang ada di kanvas. Cara mewarnai gambar adalah dengan 

memilih warna setelah itu sentuh pada objek gambar yang akan kita pilih untuk diwarnai. 

Tampilan menu mewarnai dapat dilihat di Gambar 16. 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.1.11 Pop Up Keluar Aplikasi 

Tampilan ini terlihat setelah memilih tombol keluar yang terdapat di halaman utama. Kemudian 

didalamnya terdapat tombol centang untuk konfirmasi keluar dari permainan dan tombol silang 

untuk membatalkan keluar permainan. Tampilan pop up keluar permainan dapat dilihat di 

Gambar 17. 

 

 

 

Gambar 15. Tampilan Pop Up Berhasil 

Mendapatkan Poin 100 

 

 

 

Gambar 16. Permainan Mewarnai 
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3.2 Hasil Pengujian 

Pengujian aplikasi Game Edukasi Pengenalan Budaya Papua Pada Anak Usia 7-9 Tahun 

dilakukan menggunakan dua cara yaitu Black Box Testing dan User Acceptance Test dengan 

kuesioner. Berikut hasil pengujian aplikasi: 

3.2.1 Blackbox Testing 

Blackbox Testing dilakukan untuk menguji fungsi input hingga output pada sistem aplikasi, 

pengujian dilakukan secara internal oleh pengembang. Hasil pengujian Black Box dapat dilihat 

di tabel 1 dan 2. 

Tabel 1. Black Box Testing 

Pengujian Input Output Hasil 

Icon aplikasi  Klik icon aplikasi  Membuka aplikasi dimulai halaman 

loading 

Valid 

Tombol audio Klik tombol audio Menghidupkan atau mematikan latar 

suara 

Valid 

Tombol bantuan Klik tombol bantuan Menampilkan informasi fungsi-

fungsi tombol dan credit games 

Valid 

Tombol next informasi Klik tombol next informasi Menampilkan informasi berubah Valid 

Tombol previous 

informasi 

Klik tombol previous 

informasi 

Menampilkan informasi berubah Valid 

Tombol centang Klik tombol centang Pop up informasi hilang Valid 

Tombol belajar Klik tombol belajar Menampilkan halaman belajar Valid 

Tombol next belajar Klik tombol next belajar Menampilkan halaman belajar 

selanjutnya 

Valid 

Tombol previous 

belajar 

Klik tombol previous belajar Menampilkan halaman belajar 

sebelumnya 

Valid 

Tombol home Klik tombol home Kembali ke halaman utama Valid 

Tombol pause Klik tombol pause Menampilkan pop up pause dan 

menjeda permainan 

Valid 

Gambar 17. Tampilan Pop Up Keluar Permainan 
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Tombol home Klik tombol home Kembali ke halaman utama Valid 

Tombol puzzle Klik tombol puzzle Menampilkan halaman permainan 

puzzle 

Valid 

Tombol pause Klik tombol pause Menampilkan pop up pause Valid 

 

Tabel 2. Black Box Testing (Lanjutan) 

Pengujian Input Output Hasil 

Tombol ulang 

permainan 

Klik tombol ulang permainan Kembali ke permainan  Valid 

Drag and Drop 

potongan gambar 

puzzle 

Menempatkan potongan 

gambar sesuai tempatnya 

Jika jawaban benar muncul emoji 

berhasil, jika salah muncul emoji 

salah 

Valid 

Tombol kuis Klik tombol kuis Menampilkan halaman permainan 

kuis dimulai dari level 1 

Valid 

Tombol informasi kuis Klik tombol informasi kuis Menampilkan pop up informasi 

kuis 

Valid 

Tombol next level kuis Klik tombol next level kuis Melanjutkan permainan ke level 

berikutnya 

Valid 

Tombol opsi jawaban Klik tombol opsi  Menmapilkan jawaban benar atau 

salah 

Valid 

Tombol mewarnai Klik tombol mewarnai Menampilkan halaman permainan 

mewarnai 

Valid 

Tombol kursor 

mewarnai 

Pilih warna  Menampilkan warna yang telah 

dipilih lalu ditempatkan sesuai 

objek gambar yang ingin diwarnai 

Valid  

Tombol penghapus Klik tombol penghapus lalu 

pilih salah satu warna yang 

ingin dihapus 

Warna yang dipilih akan hilang Valid 

Tombol hapus semua 

warna 

Klik tombol hapus semua 

warna 

Warna yang ada di kanvas akan 

hilang semua 

 

Valid 

Tombol next mewarnai Klik tombol next mewarnai Menampilkan gambar yang 

ingin diwarnai selanjutnya 

Valid 
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Tombol previous 

mewarnai 

Klik tombol previous 

mewarnai 

Menampilkan gambar yang 

ingin diwarnai sebelumnya 

Valid 

Tombol keluar Klik tombol keluar Keluar dari aplikasi game Valid 

 

3.2.2 Pengujian Dengan User Acceptance Test 

 Pengujian User Acceptance Test  atau disingkat UAT adalah proses pengujian yang 

dilakukan oleh pihak ketiga atau user yang menjadi target dari penelitian dengan output sebuah 

data hasil uji yang dapat menjadi bukti bahwa aplikasi dapat diterima dan memenuhi kebutuhan. 

Pengujian ini melibatkan 30 responden. Berikut rincian nilai bobot yaitu jawaban Sangat Setuju 

(SS) = 5, Setuju (S) = 4, Netral (N) = 3, Tidak Setuju (TS) = 2, Sangat Tidak Setuju (STS) = 1. 

Hasil penilaian responden dapat dilihat dalam tabel 3. 

Tabel 3. Hasil Penilaian Responden 

No Pertanyaan 

Jawaban 

Jumlah Persentase SS 

 

S 

 

N 

 

TS 

 

STS 

 

1 Apakah tampilan game menarik ? 28 2 0 0 0 148 98,6% 

2 Apakah game mudah dioperasikan? 18 10 2 0 0 136 90,6% 

3 

Apakah penyampaian materi dengan 

media suara membantu dalam 

belajar? 

20 9 1 0 0 139 92,6% 

4 
Apakah penyampaian materi mudah 

untuk dipahami? 
15 10 5 0 0 130 86,6% 

5 
Apakah game ini membantu belajar 

menjadi lebih efisien? 
17 9 4 0 0 133 88,6% 

6 Apakah game ini bersifat interaktif? 11 10 8 1 0 121 806% 

7 
Apakah game ini membantu melatih 

konsentrasi dalam belajar? 
14 5 11 0 0 123 82% 

8 
Apakah game ini dapat digunakan 

sebagai media belajar dan bermain? 
13 16 1 0 0 132 88% 

Persentase rata-rata 88,5% 

 

 



14 

 

 

Hasil pengujian User Acceptance Test menyatakan bahwa aplikasi dapat dipublikasikan dengan 

dasar sudah diterima dengan baik oleh pengguna yang disertai bukti dengan hasil yang 

memuaskan dengan persentase 88,5%.  

4. PENUTUP 

Hasil dari penelitian dapat disimpulkan bahwa Game Edukasi Pengenalan Budaya Papua Pada 

Anak Usia 7-9 Tahun yang digunakan sebagai media pembelajaran dan bermain dapat 

membantu dalam meningkatkan pengetahuan tentang budaya Papua, aplikasi game juga 

berjalan dengan lancar saat Black Box Testing di smartphone. Dengan ini aplikasi sudah dapat 

dipublikasikan setelah berhasil melewati beberapa pengujian. 
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