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ABSTRAK
Demokratisasi merupakan proses pendemokrasian masyarakat untuk berpartisipasi
dalam kegiatan politik suatu negara, namun proses ini tidak mudah karena rakyat harus
berpendapat melalui DPR atau ikut dalam kegiatan kemasyarakatan. Hal ini mempengaruhi
masyarakat Indonesia dalam membangun kesadaran publik tentang pemerintahan, dimana
tuntutan publik terhadap pemerintah semakin meningkat dan persepsi publik terhadap
pemerintah juga menjadi negatif. Hal tersebut dapat mempengaruhi anak-anak muda yang

mengikuti orang dewasa yang memiliki persepsi negatif terhadap pemerintah.

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengevaluasi efektivitas game edukasi
"Governman" dalam memberikan pembelajaran sistem pemerintahan melalui tutorial dan
gameplay yang menantang pemain untuk berpikir kritis dan kreatif serta memecahkan
masalah. Selain itu, tujuan penelitian ini juga untuk mengevaluasi bagaimana pembelajaran
yang diberikan melalui win screen dan tools dapat meningkatkan keterampilan pemecahan
masalah pemain. Pembuatan game “Governman” berdasarkan sistem yang ada didalam
metode waterfall. Metode ini melewati beberapa tahapan yaitu requirement, design,
implementation, verification, dan yang terakhir maintenance. Game “Governman” sendiri

sudah melewati semua tahapan dalam metode waterfall.

Hasil dari penelitian mengenai game edukasi "Governman" menunjukkan bahwa
game ini efektif dalam mengajarkan pemain tentang sistem pemerintahan melalui simulasi
yang menarik dan mudah dipahami. Studi yang dilakukan juga menunjukkan bahwa game
ini memiliki korelasi yang valid antara ketertarikan, kemudahan dan tantangan pemain
setelah bermain game yang menunjukkan bahwa game ini efektif dalam mendorong niat

pemain untuk belajar dan mengerti tentang sistem pemerintahan.

Kunci: Sistem pemerintahan, Game simulasi, Kritis.



ABSTRACT
Democratization is a process of democratizing society to participate in a country's
political activities, but this process is not easy because the people have to express opinions
through the DPR or participate in community activities. This affects the Indonesian people
in building public awareness about governance, where public demands for the government
are increasing and public perceptions of the government are also becoming negative. This

can affect young people who follow adults who have negative perceptions of government.

The purpose of this study was to evaluate the effectiveness of the educational game
"Governman" in providing learning of the government system through tutorials and
gameplay that challenges players to think critically and creatively and solve problems. In
addition, the purpose of this study was also to evaluate how learning provided through win
screens and tools can improve players' problem solving skills. Making the game
"Governman" based on the existing system in the waterfall method. This method goes
through several stages, namely requirements, design, implementation, verification, and
finally maintenance. The game "Governman" itself has gone through all the stages in the

waterfall method.

The results of research on the educational game "Governman" show that this game
is effective in teaching players about the government system through an interesting and
easy-to-understand simulation. The study also shows that this game has a valid correlation
between players' interest, ease and challenge after playing the game which shows that this
game is effective in encouraging players' intentions to learn and understand about the

government system.

Keywords: Government system, Simulation game, Critical.
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