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ABSTRAK 

Untuk membantu proses pembelajaran dengan metode student-

centered learning, dengan cara membuat sebuah media pembelajaran 

yang mudah dimengerti bagi penggunanya. Tujuan dari penelitian ini yaitu 

untuk membuat media pembelajaran yang dapat membantu proses 

pembelajaran dengan metode student-centered learning.  

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah System 

Development Life Cycle (SDLC) dengan model waterfall 

Hasil penelitian berupa game simulasi metode student-centered 

learning dengan fitur berupa kebebasan pengguna untuk memilih alur 

cerita dalam sebuah simulasi lingkungan pembelajaran metode student-

centered learning.  

Game simulasi yang dirancang dapat memberikan gambaran 

metode student-centered learning kepada pengguna dengan sangat baik 

dan bahasa yang digunakan mudah dimengerti oleh pengguna. Saran 

yang diajukan yaitu, perlunya peningkatan elemen grafis dalam game 

simulasi, pembaruan metode pengumpulan informasi yang dapat 

dilakukan oleh pemain dalam game, Pengembangan alur cerita agar 

dapat memuat lebih banyak mata kuliah, interaksi dengan non-player 

characters (NPC), serta variasi percabangan alur cerita yang dapat 

dilakukan oleh pemain. 
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Kata Kunci : game, simulasi, visual novel, student-centered learning, 
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