
TUGAS AKHIR 

 

IMPLEMENTASI MULTIMEDIA DEVELOPMENT LIFE CYCLE PADA 

GAME EDUKASI MATEMATIKA SEKOLAH DASAR SEBAGAI SARANA 

BELAJAR INTERAKTIF 

 

 

 

Disusun sebagai salah satu syarat menyelesaikan pendidikan pada  

Jurusan Manajemen Informatika 

Program Studi Sarjana Terapan Manajemen Informatika 

 

Oleh : 

Muhammad Reihan Alfarizi 

062140830464 

 

 

MANAJEMEN INFORMATIKA 

POLITEKNIK NEGERI SRIWIJAYA 

2025 



ii 

 

HALAMAN PENGESAHAN PEMBIMBING  



iii 

 

HALAMAN PENGESAHAN PENGUJI  



iv 

 

HALAMAN PERNYATAAN BEBAS PLAGIASI  



v 

 

KATA PENGANTAR 

Puji dan syukur penulis panjatkan ke hadirat Allah SWT atas segala limpahan 

rahmat, taufik, dan hidayah-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan penyusunan 

laporan Tugas Akhir dengan judul “Implementasi Multimedia Development Life 

Cycle Pada Game Edukasi Matematika Sekolah Dasar Sebagai Sarana Belajar 

Interaktif” dengan baik dan tepat waktu. 

Penyusunan laporan ini merupakan salah satu syarat untuk menyelesaikan 

pendidikan pada Program Studi Manajemen Informatika, Politeknik Negeri Sriwijaya. 

Dalam proses penyusunan tugas akhir ini, penulis menyadari bahwa tanpa bantuan, 

bimbingan, dan dukungan dari berbagai pihak, laporan ini tidak akan dapat 

terselesaikan dengan baik. Oleh karena itu, penulis ingin mengucapkan terima kasih 

yang sebesar-besarnya kepada: 

1. Bapak Ir. Irawan Rusniadi, M.T., Selaku Direktur Politeknik Negeri Sriwijaya 

Palembang. 

2. Bapak Sony Oktapriandi, S.Kom., M.Kom Selaku Ketua Jurusan Manajemen 

Informatika. 

3. Ibu Herlinda Kusmiati, S.Kom., M.Kom. Selaku Koordinator Program Studi 

Sarjana Terapan Manajemen Informatika Politeknik Negeri Sriwijaya 

Palembang. 

4. Bapak Sulistiyanto. S.Kom., M.T.I. Selaku Sekretaris Jurusan Manajemen 

Informatika Politeknik Negeri Sriwijaya Palembang. 

5. Ibu Ienda Meiriska, S.Kom., M.Kom. dan Ibu Nur Jumriatunnisah, M.M. 

Selaku dosen pembimbing yan telah memberikan bimbingan, bantuan, dan 

arahan kepada penulis dalam penyusunan tugas akhir ini. 

6. (Alm) Yusran Setiawan selaku ayah saya yang telah mendedikasikan seluruh 

hidupnya demi saya, agar saya dapat menempuh pendidikan setinggi tingginya. 

7. Nyayu Yenti, selaku ibu saya tercinta yang tidak pernah kenal lelah dan tidak 

pernah sekalipun keluar ucapan keluhan dalam merawat dan membesarkan 

kedua putranya. 



vi 

 

 

8. Dan terakhir, semua pihak yang telah banyak membantu dalam penyusunan 

tugas akhir ini. 

 

Penulis menyadari bahwa laporan ini masih jauh dari kata sempurna. Oleh karena 

itu, penulis dengan terbuka menerima kritik dan saran yang membangun demi 

perbaikan di masa yang akan datang. Semoga laporan ini dapat memberikan manfaat 

dan menjadi referensi bagi pihak-pihak yang membutuhkan. 

 

 

          Palembang, Juli 2025 

 

 

 

 

Muhammad Reihan Alfarizi 



vii 

 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran inovatif berupa 

game edukasi berbasis mobile yang interaktif untuk membantu siswa sekolah dasar 

dalam memahami materi pelajaran, khususnya matematika, dengan cara yang lebih 

menarik dan menyenangkan. Pengembangan game ini menggunakan metode 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari enam tahapan, yaitu 

concept, material collecting, design, assembly, testing, dan distribution. Game yang 

dikembangkan mengusung gaya visual pixel art dan top-down adventure, terinspirasi 

dari game klasik seperti Stardew Valley dan Citampi Stories. Materi pembelajaran yang 

disajikan disesuaikan dengan Kurikulum Merdeka, khususnya bab tentang 

perbandingan untuk siswa kelas 5 SD. Dalam game, siswa diajak untuk menjalankan 

misi dan menyelesaikan soal-soal matematika melalui interaksi dengan karakter non-

pemain (NPC) di dunia virtual. Hasil pengujian alpha menunjukkan bahwa game ini 

berjalan dengan baik dan mendapat respon positif dari pengguna uji coba, terutama 

dalam hal tampilan visual dan cara penyampaian materi. Game edukasi ini diharapkan 

dapat menjadi alternatif media pembelajaran yang efektif dan menyenangkan serta 

mampu meningkatkan minat belajar siswa terhadap mata pelajaran matematika. 

 

Kata Kunci: Game Edukasi, Mobile Learning, Matematika, MDLC, Pixel Art, 

Sekolah Dasar 
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ABSTRACT 

This study aims to develop an innovative learning medium in the form of an interactive 

mobile-based educational game to help elementary school students better understand 

learning materials, particularly mathematics, in a more engaging and enjoyable way. 

The game was developed using the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

method, which includes six stages: concept, material collecting, design, assembly, 

testing, and distribution. The game adopts a pixel art and top-down adventure visual 

style, inspired by classic games such as Stardew Valley and Citampi Stories. The 

educational content aligns with the Merdeka Curriculum, focusing on the topic of 

ratios and proportions for fifth-grade students. Within the game, players complete 

missions and solve math problems by interacting with non-player characters (NPCs) 

in a virtual world. Alpha testing results showed that the game runs smoothly and 

received positive feedback from trial users, especially in terms of its visual appearance 

and engaging method of delivering learning material. This educational game is 

expected to serve as an effective and fun alternative learning medium and to increase 

students’ interest in learning mathematics. 

 

Keywords: Educational Game, Mobile Learning, Mathematics, MDLC, Pixel Art, 

Elementary School 
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