
 

 

 

 

  TUGAS AKHIR 

  

GAME SIMULASI BERWIRAUSAHA BERBASIS MOBILE 

SEBAGAI MEDIA EDUKASI GEN Z DALAM 

MENINGKATKAN MINAT BERWIRAUSAHA 

 

 

 

 

Disusun sebagai salah satu syarat menyelesaikan pendidikan pada  

Jurusan Manajemen Informatika  

Program Studi Sarjana Terapan Manajemen Informatika  

 

 

OLEH: 

 

GUSTI RAMADHANI 

062140832883 

 

 

 

MANAJEMEN INFORMATIKA 

POLITEKNIK NEGERI SRIWIJAYA 

PALEMBANG 

2025 



ii 

 

HALAMAN PENGESAHAN PEMBIMBING 

 



iii 

 

HALAMAN PENGESAHAN PENGUJI 

 



iv 

 

SURAT PERNYATAAN BEBAS PLAGIAT 

 

 

 

 

 



v 

 

KATA PENGANTAR 

 

Assalamu’alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh, 

Puji syukur saya panjatkan kepada Allah Subhanahu Wa Ta’ala atas segala 

rahmat, karunia, dan hidayah-Nya, sehingga saya dapat menyelesaikan tugas ini 

dengan baik. Dalam kesempatan ini, saya ingin mengucapkan terima kasih kepada 

semua pihak yang telah memberikan dukungan dan bantuan, baik secara langsung 

maupun tidak langsung, dalam penyelesaian tugas ini. 

Tugas ini saya buat sebagai bagian dari upaya untuk memenuhi kewajiban 

akademik dan juga untuk memberikan kontribusi dalam bidang yang saya tekuni. Saya 

berharap, tulisan ini dapat bermanfaat dan memberikan wawasan lebih dalam 

mengenai topik yang dibahas. 

Pada kesempatan ini, penulis ingin menyampaikan rasa terima kasih yang 

sebesar-besarnya kepada semua pihak yang telah memberikan dukungan dan bantuan 

selama proses penyusunan proposal tugas akhir ini, khususnya kepada... 

1. Bapak Ir. Irawan Rusnadi, 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 Kaprodi Jurusan 

Manajemen Informatika 

4. Ibu Dr. Hetty Meileni, S.Kom.,MT. Selaku Dosen Pembimbing I 

5. Bapak Alem Pameli, S.S.T., M.M. Selaku Dosen Pembimbing II 

6. Keluarga Besar Bidang Pemberdayaan Usaha Kecil atau bisa disebut 

Keluarga Kedua saya yang senantiasa mendukung penuh saya dalam 

mengerjakan Tugas Akhir 

7. Mama dan Papi yang sudah mendukung saya mulai dari saya memasuki 

perkuliahan hingga saya selesai mengerjakan Tugas Akhir ini dan sudah 

melakukan banyak pengorbanan agar saya tetap melanjutkan perkuliahan. 

8. Adik kandung saya Gilang Bimo Wicaksono yang telah menemani saya 

bermain sepak bola, di sela sela penulisan Tugas Akhir 



vi 

 

9. Ucapan terima kasih yang tulus saya sampaikan kepada Ericha Angelina, 

yang telah dengan sabar menemani serta memberikan dukungan selama 

proses pengerjaan Tugas Akhir ini dari awal hingga akhir. Terima kasih 

telah menjadi pengingat untuk tetap fokus pada tujuan, serta menjadi 

sandaran yang selalu mengulurkan tangan di saat saya menghadapi masa-

masa sulit. 

10. Sahabat-Sahabat yang sudah mendukung dan Membantu Pengerjaan Tugas 

Akhir ini  diantaranya Daddiyan, Tri dan Faiz.  

11. Terutama Daddiyan yang sudah membantu saya dalam pengerjaan Tugas 

Akhir saya terkhusus untuk memahami tentang pengolahan data, terima 

kasih atas jawaban – jawaban dari ribuan pertanyaan saya. 

12. Tri yang sudah membantu dalam merivisi Laporan Tugas Akhir dari awal 

sampai akhir 

13. Faiz yang sudah memberi saran dalam pembuatan Asset Game 

14. Seluruh teman-teman dan rekan seperjuangan Kelas 8 MIA jurusan 

Manajemen Informatika yang sudah berjuang bersama 

 

             Penulis menyadari bahwa laporan proposal tugas akhir ini masih memiliki 

berbagai kekurangan. Oleh karena itu, penulis sangat mengharapkan masukan, kritik, 

dan saran yang konstruktif demi penyempurnaan laporan ini. Semoga laporan ini dapat 

memberikan manfaat bagi semua pihak yang membutuhkannya. Akhir kata, penulis 

memohon agar Tuhan Yang Maha Esa, Allah SWT, senantiasa membalas segala 

kebaikan yang telah diberikan oleh semua pihak yang telah mendukung dan membantu 

dalam penyusunan tugas akhir ini. 

Wassalamu'alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh 

 

        Palembang, Juli 2025 

        Penulis  

 

 

 

        Penulis 



vii 

 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengatasi rendahnya minat kewirausahaan di kalangan 

Generasi Z (Gen Z) di Kota Palembang, yang menurut data hanya mencapai 14,9% 

dari total pelaku UMKM. Menjawab tantangan tersebut, dikembangkan sebuah game 

simulasi wirausaha berbasis mobile berjudul "Gen Z Grind & Grow" sebagai media 

edukasi interaktif. Dengan menggunakan metode Game Development Life Cycle 

(GDLC), game ini dirancang untuk menyimulasikan seluruh siklus bisnis kuliner 

pempek, mulai dari manajemen modal awal hingga melayani pesanan pelanggan 

(NPC). Untuk memberikan umpan balik yang terukur, logika yang terinspirasi dari 

algoritma Decision Tree diimplementasikan untuk menganalisis kinerja pemain 

berdasarkan profit, kebersihan, dan kecepatan layanan, lalu menyajikannya dalam 

bentuk kesimpulan kualitatif. Untuk memastikan validitas pengujian, jumlah sampel 

ditentukan menggunakan Rumus Slovin, yang menghasilkan 56 responden dari 

populasi target. Hasil pengujian beta terhadap responden tersebut menunjukkan bahwa 

94,6% mengalami peningkatan minat berwirausaha dan 96,4% menilai game ini lebih 

efektif dibandingkan metode pembelajaran konvensional. Penelitian ini 

menyimpulkan bahwa game simulasi berhasil menjadi solusi yang aplikatif dan 

menarik untuk meningkatkan pemahaman serta kesiapan Gen Z dalam menghadapi 

dunia wirausaha secara virtual dan bebas risiko. 

Kata kunci: Kewirausahaan, Gen Z, Game Simulasi, GDLC, Decision Tree, Rumus 

Slovin 
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