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MOTTO DAN PERSEMBAHA  
 

Motto :  

➢ Jangan pernah menunggu waktu besok untuk menyelesaikan sesuatu karna 

waktu tidak akan menunggumu.  

➢ Keberhasilan adalah sebuah proses. Niatmu adalah awal keberhasilan. 

Peluh keringatmu adalah penyedapnya. Tetesan air matamu adalah 

pewarnanya. Doamu dan doa orang-orang di sekitarmu adalah bara api yang 

mematangkannya. Kegagalan di setiap langkahmu adalah pengawetnya. akan 

dari itu, bersabarlah! Allah selalu menyertai orang-orang yang penuh 

kesabaran dalam proses menuju keberhasilan. Sesungguhnya kesabaran akan 

membuatmu mengerti bagaimana cara mensyukuri arti sebuah keberhasilan. 

➢ Sungguh bersama kesukaran dan keringanan, karena itu bila kau telah 

selesai (mengerjakan yang lain). Dan kepada Tuhan, berharaplah. (Q.S Al 

Insyirah : 6-8) 

 Persembahan :  

Alhamdulillah, atas rahmat dan hidayah-Nya, saya dapat menyelesaikan 

skripsi ini dengan baik. Karya sederhana ini kupersembahkan untuk:  

➢ Skripsi ini adalah bagian dari ibadahku kepada Allah SWT, karena kepada-

Nyalah kami menyembah dan kepada-Nyalah kami memohon pertolongan.  

➢ Mama dan Papaku, yang telah mendukungku, memberiku motivasi dalam 

segala hal serta memberikan kasih sayang yang teramat besar yang tak 

mungkin bisa kubalas dengan apa pun.  

➢ Setiap pancaran semangat dalam penulisan ini merupakan dorongan dan 

dukungan dari keluarga dan sahabat-sahabatku tercinta.  
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➢ Setiap makna pokok bahasan pada bab-bab dalam skripsi ini merupakan 

hempasan kritik dan saran dari teman-teman seperjuangan. 
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ABSTRAK 
 

Perkembangan teknologi informasi kita telah berada dalam sebuah era 

yang sangat erat dengan teknologi komunikasi dan informasi. Kemajauan 

teknologi telah memberikan sumber informasi dan komunikasi yang amat 

luas. Salah satu contoh nya adalah game edukasi. Perancangan game RPG 

edukasi matematika ini bertujuan untuk Membantu anak-anak dalam 

Pelajaran agar mereka tetap bias belajar matematika meskipun sambil 

bermain game di gadget mereka. Game RPG (Role Playing Game) edukasi 

matematika ini di buat menggunakan tools RPG Maker MV dan untuk 

mengubah dari game pc ke android penulis menggunakan android studio. 

Game ini di kembangkan dengan metode ADDIE. Metode ini terdiri lima 

langkah yaitu Analyze, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. 

 

Kata Kunci : Game edukasi, Metode ADDIE, RPG Maker MV, Android Studio 
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ABSTRACT 
The development of information technology we have been in an era that 

is very close to communication and information technology. Advances in 

technology have provided a very broad source of information and 

communication. One example is educational games. The design of this math 

educational RPG game aims to help children in lessons so that they can still 

learn math even while playing games on their gadgets. This math-educational 

RPG (Role Playing Game) game was created using the RPG Maker MV tools and 

to change from a PC game to Android, the author uses Android Studio. This 

game was developed using the ADDIE method. This method consists of five 

steps, namely Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation. 

 

Keywords: educational game, ADDIE method, RPG Maker MV, Android Studio 
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Alhamdulillahhirobbil‟alamin. Puji syukur saya panjatkan kepada Allah 

SWT yang telah melimpahkan berkat, rahmat dan kekuatan yang diberikan 

oleh NYA sehingga penulis dapat menyelesaikan tugas akhir ini “Perancangan 

Purwarupa Game RPG Edukasi Berbasis Android Pada Materi Matematika 
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