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INTISARI

Perkembangan teknologi digital saat ini membuka peluang baru untuk
memperkenalkan Papua kepada masyarakat luas. Salah satu media yang bisa
digunakan adalah game. Permainan tidak hanya dapat digunakan untuk hiburan,
namun juga sebagai sarana pendidikan dan pengenalan budaya.

Dalam penelitian ini pengembang ingin membuat permainan yang media
interakfi untuk memperkenalkan papua. Dalam permainan tersebut pemain harus
membaca materi dan pahami agar dapat menyelesaikan tantangan yang sudah
ditentukan. Permainan ini akan dibuat dan dikembangkan dengan mengggunakan
software Unity Engine. Mayoritas masyarakat Indonesia menggunakan Android
sebagai sistem operasi smartphonenya. Menurut data dari Statcounter Global Stat,
terdapat sebanyak 87,45% pengguna smartphone di Indonesia menggunakan
Android sebagai sistem operasinya (StatCounter, 2024). Tujuan dalam penelitian
ini adalah membuat media interaktif berupa game berbasis android yang
mengandung penyampaian informasi tentang papua di Indonesia.

Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah GDLC (Game
Development Life Cycle) yang merupakan sebuah metode pengembangan game
dimana terdapat beberapa tahapan. Terdapat enam tahapan diantaranya adalah
initiation, pre-production, production, testing, beta, dan release. Permainan yang
dikembangkan, nantinya dapat digunakan untuk mempelajari budaya Papua.
Melalui game yang dibangun, harapannya dapat meningkatkan apresiasi terhadap
budaya Papua, guna memunculkan kesadaran dan minat masyarakat untuk

menjelajahi dan mempelajari budaya Papua.

Kata kunci: Permainan, Papua, Edukasi, Unity, Android.



ABSTRACT

The development of digital technology today opens up new opportunities to
introduce Papua to the wider community. One of the media that can be used is
games. Games can not only be used for entertainment, but also as a means of

education and cultural recognition.

In this research, the developer wants to make a game that is an interactive
media to introduce Papua. In the game the player must read the material and
understand it in order to complete the challenges that have been determined. This
game will be created and developed using Unity Engine software. The majority of
Indonesians use Android as their smartphone operating system. According to data
from Statcounter Global Stat, there are 87.45% of smartphone users in Indonesia
using Android as their operating system (StatCounter, 2024). The purpose of this
research is to create interactive media in the form of android-based games that

contain information about Papua in Indonesia.

The method used in this research is GDLC (Game Development Life Cycle)
which is'a game development method where there are several stages. There are six
stages including initiation, pre-production, production, testing, beta, and release.
The game developed can later be used to learn about Papuan culture. Through the
game that was built, it is hoped that it can increase appreciation for Papuan culture,
in order to raise public awareness and interest in exploring and learning about

Papuan culture.

Keyword: Game, Papua, Education, Unity, Android.



