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ABSTRAK 

 

Surat Izin Mengemudi merupakan salah satu syarat yang harus dimilik penggunaan 

kendaraan bermotor baik itu kendaraan roda 2 ataupun roda empat. Untuk 

memperoleh SIM, pengendara harus mengikuti prosedur yang ada, mulai dari tes 

kesehatan, ujian psikologi, ujian teori, dan ujian praktek. Dari prosedur prosedur 

yang sudah ada, masih banyak pemohon yang masih belum mengetahui prosedur 

lengkap mengenai prosedur pembuatan SIM C. Dari observasi yang dilakukan di 

Riau Safety Driving Center (RSDC), masih banyak ditemukan pemohon SIM C 

yang tidak mengetahui kemana pertama kali mereka harus pergi untuk memulai 

proses pembuatan SIM. Maka dari itu, penelitian ini bertujuan untuk membantu 

para pemohon SIM C yang ingin membuat SIM agar tahu kemana saja mereka akan 

pergi dalam proses pembuatan SIM mulai dari masuk dari pintu gerbang sampai 

mereka memperoleh SIM mereka. Metode penelitian yang digunakan dalam 

pembuatan game ini adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Hasil 

pengujian kepuasan pengguna yang dilakukan kepada 10 responden dengan 

menggunakan metode User Acceptance Testing (UAT), nilai persentase skor yang 

diperoleh adalah 85.03% yang mana ini bisa dikategorikan kalau pengguna sangat 

setuju dengan adanya game ini. Harapan untuk game ini adalah membantu para 

pemohon SIM agar lebih paham mengenai keseluruhan prosedur pembuatan SIM 

C yang berlaku di Riau Safety Driving Center (RSDC). 

Kata Kunci: Game, Media Edukasi, User Acceptance Testing, Multimedia 

Development Life Cycle, Riau Safety Driving Center, Prosedur Pembuatan SIM C. 
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ABSTRACT 

 

A driver's license is one of the requirements that must be owned by the use of 

motorized vehicles, be it 2-wheeled or four-wheeled vehicles. To obtain a driver's 

license, the driver must follow existing procedures, starting from medical tests, 

psychological exams, theory exams, and practical exams. From the observations 

made at the Riau Safety Driving Center (RSDC), there are still many SIM C 

applicants who do not know where to go first to start the SIM making process. 

Therefore, this research aims to help SIM C applicants who want to make a SIM to 

know where they will go in the process of making a SIM starting from entering 

from the gate until they get their SIM. The research method used in making this 

game is the Multimedia Development Life Cycle (MDLC). The results of user 

satisfaction testing conducted on 10 respondents using the User Acceptance Testing 

(UAT) method, the percentage score value obtained is 85.03% which can be 

categorized that users strongly agree with this game. The hope for this game is to 

help SIM applicants to better understand the overall procedure for making SIM C 

that applies at the Riau Safety Driving Center (RSDC). 

Keywords: Game, Educational Media, User Acceptance Testing, Multimedia 

Development Life Cycle, Riau Safety Driving Center, SIM C Procedure. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Menurut data tahun 2023 berdasarkan dari data Integrated Road Safety 

Management System (IRSMS), telah terjadi total 148.392 kecelakaan lalu lintas. 

Dari jumlah tersebut, sebanyak 126.000 kecelakaan disebabkan oleh pengendara 

tanpa SIM, menyumbang 74.3% dari total kecelakaan. Pengendara dengan SIM C 

menyebabkan 27.981 kecelakaan (16.5% dari total), pengendara dengan SIM A 

menyebabkan 9.954 kecelakaan (5.9% dari total), sedangkan pemilik semua 

golongan SIM B menyumbang jumlah kecelakaan terkecil (Muhammad and 

Maulana 2024). SIM (Surat Izin Mengemudi) merupakan dokumen resmi yang 

dikeluarkan oleh Polri sebagai bukti bahwa seseorang telah memenuhi persyaratan 

administratif, memiliki kesehatan fisik dan mental yang baik, memahami aturan 

lalu lintas, serta mampu mengoperasikan kendaraan bermotor (Matsaini and 

Rachmatullah 2021). 

Surat Izin Mengemudi (SIM) jenis C adalah bukti bahwa seseorang telah 

memiliki keterampilan dan pengetahuan yang cukup dalam mengoperasikan sepeda 

motor. Untuk mendapatkan SIM jenis C, seseorang harus lulus berbagai tes yang 

menguji pengetahuan dan keterampilan dalam mengemudikan kendaraan bermotor 

(Ratnasari and Hendrati 2023). Persyaratan untuk membuat SIM C pada tahun 2023 

meliputi usia minimal 17 tahun, membawa pas foto, KTP asli beserta fotokopi 

sebanyak 4 lembar, serta surat keterangan sehat jasmani dan rohani dari dokter. 

Proses pembuatan SIM C mencakup pengisian formulir permohonan, melampirkan 

fotokopi KTP dan pas foto, mengikuti ujian teori, serta mengikuti ujian praktik 

sesuai dengan jenis SIM yang diinginkan. Setelah berhasil melewati ujian teori dan 

praktik, petugas akan memanggil untuk melanjutkan proses pembuatan SIM. Biaya 

pembuatan SIM C untuk semua klasifikasi adalah Rp100.000 (Dian 2023). 
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Dari tahapan ujian teori ataupun praktek yang harus dilalui calon pemohon 

SIM C, banyak dari calon tersebut mengalami kegagalan dan harus mengulang, 

maka dari itu calon pemohon harus berlatih sebaik mungkin sebelum melakukan 

ujian untuk mendapatkan SIM C. Untuk latihan ujian praktek yang dilakukan calon 

pemohon SIM C harus dilakukan dalam pengawasan orang yang lebih ahli agar 

menghindari hal hal yang membahayakan calon pemohon tersebut dan pengemudi 

lainnya, dan untuk latihan ujian teori calon pemohon SIM C bisa mempelajarinya 

dari banyak media seperti buku panduan ujian teori sim, aplikasi ujian SIM, dan 

soal-soal ujian SIM dari internet (Bangkit Jaya 2021). 

Tidak dapat disangkal bahwa seiring dengan perkembangan teknologi, game 

yang awalnya hanya digunakan sebagai sarana hiburan, kini juga telah menjadi 

sarana pendidikan yang penting (Yanti 2021). Game biasanya dibuat sebagai alat 

permainan yang menyenangkan dengan memuat unsur grafis gambar yang bisa 

digerakan oleh pemain yang sedang memainkannya, bisa dirasakan langsung dan 

nyata (Prayoga, Rusdiana, and Yedithia 2022). Karakteristik dan konteks dari game 

dapat dilihat berdasarkan dari elemen game tersebut, karena setiap game memiliki 

cara bermain (gameplay) yang berbeda-beda.(Trianto, Hartono, and Rahmawati 

2020). Lingkungan pembelajaran berbasis permainan semakin banyak dieksplorasi 

karena dampak positifnya terhadap proses kognitif dan keterlibatan (Leitner et al. 

2023). 

Pada saat ini game tidak hanya untuk sebagai media hiburan bagi masyarakat, 

game sudah banyak menjadi sarana edukasi, game edukasi  adalah  salah  satu  genre  

yang  dapat  dimainkan  oleh  semua kalangan(Puspita, Andryana, and Sari 2020). 

Game edukasi adalah jenis permainan yang bertujuan meningkatkan nilai 

pendidikan di dalamnya. Awalnya, permainan ini hanya digunakan sebagai hiburan, 

tetapi pada akhirnya dapat berfungsi sebagai alat pembelajaran atau pelatihan (Putri 

et al. 2023).  

Penelitian terkait mengenai pembuatan game edukasi mengenai simulasi 

pembuatan SIM pernah dilakukan oleh (Muhammad, Perdana, and Qoiriah 2020). 

Penelitian ini menggunakan metode Neural Network Backpropagation, hasil dari 
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penelitian ini pengujian K-Fold Cross Va1idation menghasilkan akurasi yang 

sangat baik yaitu sebesar 100 %. Dalam beberapa tahun terakhir ini ada banyak 

penelitian mengenai perancangan game sebagai alat atau media untuk edukasi oleh 

(Ayuri et al. 2023), (Fitriana et al. 2024), (Ferawati and Saputri 2022), (Latifah, 

Satria, and Kamaludin 2022), (Rachmawati, Padmasari, and Firmansyah 2022),  

(Kurniawan et al. 2022), (Kurniawan, Paramesvari, and Purnomo 2021), (Nuraini 

and Ratnawati 2021), (Chandra Nugraha et al. 2021), (Latifah, Tresnawati, and 

Sanjaya 2022), (Tresnawati, Rahayu, and Yusuf 2021), dari semua penelitian ini 

menunjukkan hasil yang memuaskan dan dapat disimpulkan bahwa game bisa 

menjadi media untuk edukasi. 

Dari semua penelitian ada banyak metode yang bisa dilakukan salah satunya 

metode MDLC yang dilakukan oleh (Mubarok, Supriatna, and Rahayu 2021), 

(Hastanto, Safaat, and Irsyad 2022), (Syasri et al. 2023), beberapa peneliti seperti 

(Dias, Enstein, and Manu 2021), (Prasetyo et al. 2021) Merancang game edukasi 

berbasis Android karena platform ini memiliki pasar yang luas dan terbuka bagi 

berbagai kalangan pengguna, serta menyediakan lingkungan pengembangan yang 

fleksibel dan terbuka. Dengan demikian, game dapat dengan mudah diakses oleh 

banyak orang dan memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan menarik 

bagi para pengguna Android. Dalam perancangan game untuk paltform android, 

beberapa peneliti seperti (Rinaldi and Purnamasari 2023), (Jeong et al. 2024), 

(Maulida et al. 2023), (Alinata and Marsudi 2023), menggunakan roblox sebagai 

alat untuk merancang sebuah game yang dimana roblox tidak hanya digunakan 

untuk membuat game hiburan tetapi juga game untuk edukasi, simulasi dan yang 

lainnya. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan dari latar belakang yang ada di atas, rumusan masalah dapat 

diperoleh adalah bagaimana mengembangkan sebuah game edukasi yang 

membantu pemohon surat izin mengemudi memahami prosedur-prosedur yang 

dibutuhkan dalam pembuatan SIM C ? 
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1.3 Batasan Masalah 

Dalam proses penyusunan penelitian ini, penulis membuat batasan dalam 

pembahasannya yaitu: 

1. Pembuatan game android ini dikembangkan untuk android. 

2. Game ini memerlukan koneksi internet. 

3. Tampilan menggunakan grafik 3D. 

4. Hanya akan ada 1 pemain didalam game.  

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah: 

1. Merancang dan membuat game edukasi tentang prosedur lengkap 

pembuatan SIM C yang berlaku di Riau Safety Driving Center 

menggunakan Roblox Studio. 

2. Menguji game yang telah dibuat dengan menggunakan User Acceptance 

Testing (UAT). 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah untuk memberikan pengetahuan kepada pemain 

tentang apa saja prosedur yang akan dilewati dalam proses pembuatan SIM C, yang 

mana ini akan menjadi referensi atau pegangan dari orang yang akan membuat SIM 

C. 
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BAB 2 

KAJIAN PUSTAKA 

 

2.1 Kajian Metode 

2.1.1 Surat Izin Mengemudi C (SIM C) 

Surat Izin Mengemudi (SIM) adalah bukti resmi yang menunjukkan bahwa 

seseorang memiliki kompetensi, berfungsi sebagai alat kontrol, dan merupakan data 

forensik kepolisian. SIM diberikan kepada individu yang telah lulus uji 

pengetahuan, kemampuan, dan keterampilan dalam mengemudikan kendaraan 

bermotor di jalan, sesuai dengan persyaratan yang ditetapkan dalam Undang-

undang Lalu Lintas dan Angkutan Jalan. (Dimas Sulistiyo and Shihab 2023).  

Pertumbuhan jumlah penduduk di kota yang menyebabkan peningkatan 

aktivitas dan kepadatan lalu lintas. Pada undang-undang Nomor 22 Tahun 2009 

Tentang Lalu Lintas dan Angkutan Jalan mengatur segala ketentuan terkait 

pengemudi. Menurut Pasal 1 angka 23 undang-undang tersebut, pengemudi 

didefinisikan sebagai "orang yang mengemudikan kendaraan bermotor di jalan raya 

dan telah memiliki surat izin mengemudi". Persyaratan untuk menjadi pengemudi 

diatur dalam Bagian VIII, Pasal 7, sementara Pasal 80 dari bagian yang sama 

mengatur tentang penggolongan Surat Izin Mengemudi (SIM) menjadi SIM A 

diperlukan untuk mengemudikan mobil dengan berat tidak melebihi 3.500 

kilogram. Selanjutnya, SIM B I digunakan untuk mobil penumpang dan mobil 

barang dengan berat lebih dari 3.500 kg, sementara SIM B II diperuntukkan bagi 

kendaraan alat berat, penarik, atau truk gandeng dengan berat maksimal penarik 

lebih dari 1.000 kg. SIM C adalah izin mengemudi untuk sepeda motor, dengan tiga 

kategori berdasarkan kapasitas silinder mesin, yaitu C1 untuk <250 cc, C2 untuk 

>250 cc dan ≤500 cc, serta C3 untuk >500 cc. Terakhir, SIM D khusus untuk 

pengemudi kendaraan khusus dan penyandang disabilitas yang mampu 

mengemudikan mobil. (Fredy Lomban, Sujatno, and Abunawas 2022).  
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Prosedur pembuatan SIM C baru telah diatur sesuai dengan Peraturan 

Kepala Kepolisian Negara Republik Indonesia Nomor 9 Tahun 2012. Langkah-

langkahnya adalah sebagai berikut: 

1. Mempersiapkan fotokopi Kartu Tanda Penduduk (KTP). 

2. Buat Surat Keterangan Sehat. 

3. Ambil formulir. 

4. Bayar asuransi. 

5. Isi formulir. 

6. Mengikuti ujian teori dan ujian praktik. 

7. Tandatangani formulir, ambil sidik jari, dan foto. 

8. Ambil SIM. 

2.1.2 Game Edukasi 

Game merupakan salah satu bentuk hiburan yang diminati oleh berbagai 

kalangan, dari mulai anak-anak, dewasa, hingga lansia. Tujuan utama pembuatan 

game adalah untuk memberikan kesenangan, kebahagiaan, dan membantu 

mengurangi stres dalam kehidupan sehari-hari para pemainnya. Dengan banyaknya 

jenis game yang tersedia, muncul berbagai genre game yang mengelompokkan 

jenis-jenis game tersebut. Genre-game ini terus berkembang seiring dengan 

perkembangan zaman, mencakup genre seperti game simulasi, game edukasi, game 

aksi, dan lain-lain (Supardi 2020). Game edukasi merupakan game yang dirancang 

dengan memperhitungkan alur pembelajaran yang mempertimbangkan masalah 

atau faktor kegagalan yang dihadapi oleh pemain, sehingga pemain tidak 

mengalami kegagalan yang sama pada langkah selanjutnya. Pemain harus dapat 

memecahkan masalah yang ada dengan belajar dari model yang diterapkan dalam 

game tersebut(Indah ST 2022). 

2.1.3 Multimedia Development Life Cycle 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) adalah serangkaian tahapan 

yang dilakukan dalam pengembangan sebuah proyek multimedia. MDLC terdiri 

dari enam tahap utama yang harus dilalui dari konsepsi hingga distribusi produk 
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multimedia. Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dilakukan berdasarkan 

enam tahap (Laksana, Wahyuni, and Aditya 2023), yaitu  :  

 

Gambar 1 Tahapan Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

1) Concept (Pengonsepan): Pada tahap ini, kita menetapkan tujuan 

pengembangan program dan mengidentifikasi siapa yang akan 

menggunakan program tersebut. Tahap ini juga mencakup penentuan jenis 

aplikasi (seperti presentasi atau interaktif) dan tujuan dari aplikasi tersebut 

(seperti hiburan, pelatihan, atau pembelajaran). 

2) Design (Perancangan): Tahap desain melibatkan pembuatan spesifikasi 

untuk arsitektur program, gaya, tampilan, dan kebutuhan material atau 

bahan yang diperlukan untuk game. 

3) Material Collecting (Pengumpulan Bahan): Pada tahap ini, kita 

mengumpulkan semua bahan yang diperlukan sesuai kebutuhan. 

Pengumpulan bahan bisa dilakukan bersamaan dengan tahap perakitan, atau 

dalam beberapa kasus, dilakukan setelah tahap perakitan. 
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4) Assembly (Pembuatan): Tahap perakitan adalah proses di mana semua objek 

atau bahan multimedia dibuat berdasarkan desain yang telah direncanakan 

sebelumnya. 

5) Testing (Pengujian): Setelah perakitan selesai, program atau aplikasi 

dijalankan untuk memeriksa dan memperbaiki kesalahan yang mungkin 

ada. 

6) Distribution (Pendistribusian): Tahap ini melibatkan penyimpanan aplikasi 

dalam media penyimpanan. Jika kapasitas media tidak cukup, aplikasi akan 

dikompresi terlebih dahulu sebelum disimpan (Febrianto and Supriadi 

2022).  

2.2 Penelitian Terkait 

Untuk mendukung pengembangan penelitian yang telah dilakukan 

sebelumnya, baik dalam metode maupun studi kasus, penulis memasukkan 

beberapa penelitian terkait. Hal ini bertujuan untuk meningkatkan kualitas 

penelitian ini di masa mendatang. Berikut beberapa penelitian terkait yang dapat 

dilihat pada tabel di bawah ini. 

Tabel 1 Penelitian Terkait 

No. Nama Peneliti Judul Penelitian Hasil Penelitian 

1 Arthi Ayuri, 

Gusnita 

Darmawati, Sarwo 

Derta, Firdaus 

Annas (2023) 

Rancang Bangun 

Media 

Pembelajaran 

Berbasis Game 

Edukasi 

Menggunakan 

Construct 2 Pada 

Mata Pelajaran Tik 

Di SMPN 03 

Sungai Pua 

Hasil penelitian ini didasarkan 

pada tiga uji produk. Pertama, 

uji validasi yang dinilai oleh 

pakar produk, pakar bahasa, 

dan pakar konten, dengan nilai 

akhir 0,81 yang dikategorikan 

sebagai valid. Kedua, uji 

praktikalitas yang dilakukan 

oleh dua praktikalitator, 

dengan nilai akhir 0,90 yang 

mendapat kategori sangat 

tinggi. Terakhir, uji efektivitas 
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dilakukan oleh 15 peserta 

didik, dengan nilai akhir 0,84 

yang dikategorikan tinggi 

efektivitasnya. 

2 Suci Fitriana, 

Gusnita 

Darmawati, 

Khairuddin, 

Firdaus Annas 

(2024) 

Rancang Bangun 

Media 

Pembelajaran 

Interaktif 

Informatika 

Berbasis Game 

Edukasi 

Menggunakan 

Scratch Di SMPN 7 

Bukittinggi 

Hasil dari penelitian ini 

menunjukkan bahwa 

kevalidan media pembelajaran 

berbasis game edukasi sebesar 

0,83 dengan kategori “valid”. 

Kepraktisan game edukasi dari 

respon guru sebesar 0,91 

dengan kategori “sangat 

praktis”. Keefektifan 

penggunaan game edukasi 

sebesar 0,4 dengan kategori 

“sedang”. 

3 Listia Nuraini, Dwi 

Ratnawati (2021) 

Pemanfaatan 

Teknologi 

Augmented Reality 

Untuk 

Pengembangan 

Bahan Ajar Materi 

Komputer Jaringan 

Hasil uji coba dari penelitian 

ini menyatakan bahwa media 

ini layak digunakan, dengan 

persentase dari ahli media 

sebesar 73,07%, ahli materi 

mendapat 87,5% dengan 

kategori sangat layak, 

sedangkan pengguna 

mendapatkan 85,26% dengan 

kategori sangat layak. 

Sedangkan uji efektivitas 

menyatakan cukup efektif 

dengan persentase 64,41%, 

sehingga disimpulkan bahwa 
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media pembelajaran ini layak 

dan efektif digunakan dalam 

pembelajaran. 

4. Ariadie Chandra 

Nugraha, Kemal 

Hakim Bachmid, 

Khasanah 

Rahmawati, Nadila 

Putri, Alifah 

Raihan Nur 

Hasanah, Faishal 

Aziz Rahmat 

(2021) 

Rancang Bangun 

Media 

Pembelajaran 

Berbasis 

Augmented Reality 

Untuk 

Pembelajaran 

Tematik Kelas 5 

Sekolah Dasar 

Dari penelitian didapatkan 

hasil bahwa 70% siswa merasa 

suasana pembelajaran menjadi 

lebih menarik dan 

menyenangkan; 90% siswa 

merasa lebih semangat jika 

belajar menggunakan PIN.AR; 

serta 60% siswa menginginkan 

aplikasi PIN.AR diterapkan 

sampai akhir semester. 

Melalui media pembelajaran 

PIN.AR ini, menjadikan 

pembelajaran lebih interaktif, 

sehingga siswa menjadi lebih 

mudah memahami materi, 

meningkatkan minat belajar, 

dan dapat meningkatkan 

pemahaman siswa. 

5. Ferawati, Fiqih 

Hana Saputri 

(2022) 

Game Edukasi 

untuk Anak 

Tunagrahita 

Berbasis Android 

pada Materi 

Perkalian 

Berdasarkan Aspek 

Gender Equity dan 

Dari penelitian ini 

didapatkan hasil validasi oleh 

ahli menunjukkan bahwa 

media game edukasi yang 

dikembangkan termasuk 

dalam kategori sangat valid 

dengan nilai sebesar 92%. 

Selain itu, hasil respon siswa 

didapatkan setelah game Fun 
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Social Inclusion 

(GESI) 

Math diujicobakan, dan 

dikategorikan sebagai sangat 

praktis, dengan perolehan hasil 

skor respon siswa sebesar 

88%. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa media 

pembelajaran game edukasi 

Fun Math layak digunakan 

untuk anak tunagrahita. 

6 Dewi Tresnawati, 

Sri Rahayu, 

Khoerudin Yusuf 

(2021) 

Pengenalan Sistem 

Tata Surya 

Menggunakan 

Teknologi 

Augmented Reality 

pada Siswa Sekolah 

Dasar 

Hasil keseluruhan persentase 

yang didapat aplikasi AR Tata 

Surya setelah dilakukan 

pengujian beta kepada 

pengguna mendapatkan angka 

sebesar 92,65 % dan masuk 

kategori Sangat Baik. 

7 Ayu Latifah, Eri 

Satria, Abdul 

Kamaludin (2022) 

Pengembangan 

Game Classic 

Sebagai Media 

Pembelajaran 

Pengenalan Hewan 

Berdasarkan Jenis 

Makanannya untuk 

Siswa Sekolah 

Dasar Berbasis 

Android 

Hasil responden dari dua 

klasifikasi didapatkan 

penilaian dari siswa itu 

mendapatkan 92,2%, 

sedangkan dari penilaian guru 

mendapatkan 90,8%, dan dari 

penilaian keseluruhan itu 

mendapatkan 91,5%. Secara 

keseluruhan dapat dilihat 

bahwa penilaian dari game 

classic sebagai media 

pembelajaran mengenal hewan 

berdasarkan jenis makanannya 
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ini mendapatkan nilai sangat 

setuju 

8 Ayu Latifah, Dewi 

Tresnawati, 

Hariyana Sanjaya 

(2022) 

Media 

Pembelajaran 

Menggunakan 

Teknologi 

Augmented Reality 

untuk Tanaman 

Daun Herbal 

Hasil uji kelayakan dilapangan 

dari dua klasifikasi pengguna 

untuk responden dari 

pengajar/guru mendapatkan 

hasil akhir 86%, dan untuk 

responden siswa didapatkan 

hasil akhir 93% yang berarti 

aplikasi yang dibuat 

mendapatkan penilaian sangat 

setuju. 

9 Rofiq Ahmad 

Mubarok, Asep 

Deddy Supriatna, 

Sri Rahayu (2021) 

Perancangan 

Apliaksi Edukasi 

Pengenalan Alfabet 

Berbasis 

Augmented Reality 

menggunakan 

Metode Multimedia 

Development Life 

Cycle 

Hasil dari pengujian beta 

menunjukkan bahwa program 

aplikasi telah berhasil 

melewati tahap beta testing 

dengan baik, dengan 

persentase hasil akhir sebesar 

82,9%. 

10 Wineu Siti 

Rachmawati, 

Ayung Candra 

Padmasari, Feri 

Hidayatullah 

Firmansyah (2022) 

Rancang Bangun 

Game Edukasi 

"Noxious" Sebagai 

Media 

Pembelajaran 

Hasil dari penelitian ini 

adalah mendapat poin rata-rata 

yaitu 0,76 dan jika dibulatkan 

menjadi 1. Di dalam severity 

rating, poin 1 dapat diartikan 

ke dalam kategori cosmetic 

problem, sehingga 

permasalahan tidak perlu 

diperbaiki kecuali waktu 
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pengerjaan proyek masih 

tersedia dan game edukasi 

NOXIOUS layak digunakan 

sebagai media pembelajaran 

karakter.  

 

11 Yogiek Indra 

Kurniawan, Uki 

Hares Yulianti, 

Nadia Gitya 

Yulianita, Andika 

Putra Pratama 

(2022) 

English Learning 

Educational Games 

For Hearing And 

Speech Impairment 

Students At SLB B 

Yakut Purwokerto 

Berdasarkan hasil pengujian 

User Acceptance Testing 

(UAT), rata-rata persepsi 

mencapai 89%, dengan 

kategori "Sangat Baik". Ini 

menunjukkan bahwa aplikasi 

ini sudah layak untuk 

digunakan dalam proses 

pembelajaran Bahasa Inggris. 

12 Lidya Dias, Jhon 

Enstein, Gerlan 

Apriandy Manu 

(2021) 

Perancangan Game 

Edukasi Sejarah 

Kemerdekaan 

Indonesia 

Menggunakan 

Aplikasi Construct 

2 Berbasis Android 

Media ini diuji terlebih dahulu 

oleh Ahli Media dan 

memperoleh hasil 89,67% 

yang masuk dalam kategori 

Sangat Baik. Selain itu, hasil 

uji penggunaan oleh siswa SD 

menunjukkan hasil 88,04%, 

juga dengan kategori Sangat 

Baik. 

13 Yogiek Indra 

Kurniawan, 

Dhenok 

Prastyaningtyas 

Paramesvari, 

Game Edukasi 

Pengenalan Hewan 

Berdasarkan 

Habitatnya Untuk 

Siswa Sekolah 

Dasar 

Berdasarkan hasil pengujian 

blackbox, semua fitur telah 

berfungsi sesuai harapan. 

Sementara itu, berdasarkan 

User Acceptance Test (UAT), 

rata-rata persepsi pengguna 
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Widhiatmoko 

Herry 

Purnomo (2021) 

terhadap game edukasi ini 

mencapai 80%, yang masuk 

dalam kategori baik. 

14 Sandy Ilham 

Hakim Syasri, 

Nazruddin Safaat 

H, Muhammad 

Irsyad, Febi Yanto 

(2023) 

Model Game 

Edukasi 

Pembelajaran 

Bahasa Arab 

Berbasis Android 

Untuk Anak-Anak 

Hasil pengujian UAT 

menunjukkan bahwa dari 13 

responden yang mencoba 

game ini, didapatkan nilai 90% 

dengan kategori sangat baik. 

Ini berarti bahwa Game 

Pengenalan Bahasa Arab 

berbasis Android layak 

dijadikan inovasi media 

pembelajaran baru dan dapat 

meningkatkan minat anak usia 

dini untuk mempelajari bahasa 

Arab. 

15 Rusydi Hafidz 

Alinata, Marsudi 

(2024) 

sebutannya player 

modelPemanfaatan 

Roblox Sebagai 

Media Promosi 

Sekolah Metaverse 

SMP Negeri 3 

Sumenep 

Hasil validasi menunjukkan 

persentase sebesar 84,375%, 

yang berarti media ini sangat 

valid. Selain itu, hasil uji coba 

menunjukkan nilai persentase 

di atas 70% untuk setiap 

kategori, yang menandakan 

bahwa media ini valid. Dengan 

pemanfaatan media promosi 

ini, SMP Negeri 3 Sumenep 

berpotensi menjadi pelopor 

Sekolah Metaverse di 

Indonesia. 
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BAB 3 

METODOLOGI PENELITIAN 

3.1 Metodologi Penelitian 

Metode penelitian merupakan tahapan dan langkah-langkah yang akan 

dilakukan dalam penelitian. Dari beberapa penelitian yang dilakukan oleh (Salimi 

et al. 2023), (Rustan and Rachmat 2024), (Ardiansyah et al. 2020), hasil 

penelitiannya menunjukkan bahwa metode MDLC telah terbukti efektif dalam 

pengembangan game. Metode ini memungkinkan pengembang game untuk 

mengelola proyek dengan lebih terstruktur dan efisien. Tahapan yang akan 

dilakukan dalam penelitian akan seperti yang ada di Gambar 3.1. 
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Gambar 2 Metode Penelitian 

3.2 Pengumpulan Data 

Pada tahap pengumpulan data, penulis akan melakukan pengumpulan data di 

Satpas 0914 di Riau Safety Driving Center (RSDC). Proses pengumpulan data yang 

akan dilakukan yaitu observasi dan wawancara. 
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3.2.1 Observasi 

Observasi adalah proses pengumpulan data atau informasi dengan secara 

langsung mengamati suatu fenomena atau kejadian yang sedang berlangsung, baik 

itu di lingkungan alamiah maupun dalam konteks yang telah diatur. Pada observasi 

ini penulis akan mengamati langsung seperti apa prosedur yang akan dilalui oleh 

calon pemohon SIM C, serta penulis juga akan mengambil gambar dari area ujian 

praktek yang nantinya akan diimplementasikan menjadi peta untuk game yang akan 

dirancang. 

3.2.2 Wawancara 

Wawancara adalah proses interaksi antara penulis dan narasumber terkait 

dengan tujuan untuk mengumpulkan data atau informasi yang relevan terkait 

dengan topik penelitian yang sedang dilakukan. Wawancara penelitian ini dapat 

dilakukan secara langsung (face-to-face), melalui telepon, atau dengan 

menggunakan media komunikasi lainnya. Pada wawancara ini penulis akan 

bertanya secara langsung kepada narasumber mengenai prosedur apa saja yang 

nantinya akan dilewati oleh calon pemohon SIM C. 

3.3 Konsep (Concept) 

Pada tahap konsep, penulis menentukan tujuan dari game yang akan 

dirancang, yaitu untuk menghasil sebuah game edukasi yang bisa membantu para 

pemohon SIM C untuk memahami seluruh prosedur yang akan mereka jalani saat 

mengurus pembuatan SIM C. 

3.4 Perancangan (Design) 

Tahap perancangan sistem dalam pengembangan game merupakan langkah 

penting dalam proses pembuatan game. Pada tahap ini, hasil analisis dari kebutuhan 

game akan diubah menjadi rincian-rincian yang konkret mengenai bagaimana game 

tersebut akan dibuat. Perancangan yang akan dilakukan yaitu pembuatan flowchart 

dan user interface, Tujuan dari tahap perancangan ini adalah untuk mengetahui alur 

dan tampilan yang nantinya akan diimplementasikan pada proses pembuatan game. 
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1. Flowchart, Diagram alur dalam konteks pembuatan game adalah 

representasi visual dari urutan langkah-langkah atau alur permainan 

yang digunakan dalam game. Flowchart ini menggambarkan secara 

detail setiap langkah atau kejadian yang akan terjadi dalam game, 

termasuk pemilihan menu, interaksi pengguna, perubahan status 

permainan, dan lain sebagainya. Ini membantu pengembang game 

untuk memvisualisasikan dan merencanakan dengan jelas bagaimana 

permainan akan berlangsung.  

2. User Interface, penggambaran tampilan awal game dari tiap adegan 

sebelum diimplementasikan pada game engine. 

3.5 Pengumpulan Bahan (Material Collecting) 

Tahap pengumpulan materi adalah proses mengumpulkan bahan-bahan yang 

diperlukan sesuai dengan kebutuhan proyek. Bahan-bahan tersebut meliputi 

antarmuka pengguna, gambar lintasan tes praktik, audio, data teks, data animasi, 

serta bahan-bahan lain yang diperlukan untuk tahapan berikutnya. Bahan-bahan 

yang dibutuhkan dalam permainan diperoleh dari berbagai sumber seperti hasil 

observasi dan hasil wawancara yang telah dilakukan sebelumnya, serta sumber 

lainnya yang berada di internet. 

3.6 Pembuatan (Assembly) 

Tahap assembly merupakan tahap di mana seluruh objek dalam game dibuat 

dan game siap dioperasikan dalam kondisi sebenarnya sehingga dapat diketahui 

apakah sistem yang dibuat telah mencapai tujuan yang diinginkan. Pembuatan game 

didasarkan pada flowchart dan user interface yang telah dirancang sebelumnya. 

Perangkat keras yang digunakan untuk pembuatan game: 

1. Prosesor (CPU): I5-11300H 

2. Memori (RAM): 24 GB 

3. Penyimpanan (SSD): 1 TB 

4. Kartu Grafis (VGA): RTX 3050 
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Adapun perangkat lunak yang akan digunakan dalam pembuatan game: 

1. Platform/OS: Windows 11 

2. Bahasa Pemrograman: Lua 

3. Game Engine: Roblox Studio 

4. Sound Editing: Adobe Audition 

5. Video Editing: Adobe Premiere Pro 

3.7 Pengujian (Testing) 

Tahap pengujian dilakukan setelah tahap pembuatan selesai dan seluruh data 

telah dimasukkan. Yang paling penting adalah memastikan game dapat berjalan 

dengan baik di lingkungan pengguna serta memberikan manfaat dan kemudahan 

bagi mereka. Pada tahap pengujian ini, game diuji menggunakan User Acceptance 

Testing (UAT). UAT dilakukan dengan membuat kuesioner untuk mengetahui 

apakah game ini telah memenuhi harapan pengguna dan berfungsi sesuai yang 

diharapkan. Target responden yaitu sebanyak 10 orang dengan 3 kategori, 5 orang 

polisi yang menangani proses pembuatan SIM C di RSDC, 2 orang yang belum 

memiliki SIM C, dan 3 orang yang sudah memiliki SIM C. 

3.8 Distribusi (Distribution) 

Tahap ini merupakan tahap terakhir dalam siklus MDLC. Pendistribusian 

dapat dilakukan setelah aplikasi siap digunakan dan telah diuji baik fungsi maupun 

tampilannya. Setelah pembuatan aplikasi selesai langkah selanjutnya dilakukan 

publish pada aplikasi Roblox dan bisa disebarkan melalui link. 
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BAB 5 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang telah diuraikan, maka dapat diambil 

Keputusan, yaitu: 

1. Penelitian ini berhasil merancang dan membangun media edukasi 

prosedur pembuatan SIM C menggunakan Roblox Studio. Game ini 

dapat digunakan sebagai media alternatif bagi pemohon SIM C untuk 

mempelajari prosedur yang akan mereka jalani, seperti persyaratan, tes 

kesehatan, tes psikologi, pendaftaran, registrasi, identifikasi dan 

verifikasi, edukasi dari petugas, ujian teori, ujian praktek, dan 

pengambilan SIM C yang saat ini berlaku di Riau Safety Driving Center 

(RSDC). 

2. Berdasarkan hasil pengujian kepuasan pengguna yang dilakukan 

terhadap 10 responden menggunakan metode User Acceptance Testing 

(UAT), didapatkan persentase skor sebesar 85,03%. Skor ini dapat 

dikategorikan sebagai "sangat setuju," yang berarti bahwa game prosedur 

pembuatan SIM C layak digunakan sebagai alternatif media edukasi 

untuk prosedur pembuatan SIM C yang berlaku di Riau Safety Driving 

Center. 

5.2 Saran 

Ada beberapa saran dari peneliti yang perlu disampaikan, dengan harapan 

akan menjadi masukan yang bermanfaat untuk peneliti selanjutnya, yaitu: 

1. Peneliti menyarankan kepada peneliti selanjutnya untuk membuat 

penelitian mengenai prosedur pembuatan SIM C menggunakan Unreal 

Engine 5. 

2. Peneliti menyarankan kepada peneliti selanjutnya untuk membuat 

penelitian mengenai prosedur pembuatan SIM A Roblox Studio. 
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