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MOTTO 

 

 

“Dan janganlah kamu berputus asa dari rahmat Allah. Sesungguhnya tiada 

berputus dari rahmat Allah melainkan orang orang yang kufur”. 

( QS Yusuf : 87 ) 

 

“Janganlah kamu bersikap lemah dan janganlah pula kamu bersedih hati, 

padahal kamulah orang orang yang paling tinggi derajatnya jika kamu beriman”. 

( QS Al Imran : 139 ) 

 

“Boleh jadi kamu membenci sesuatu padahal ia amat baik bagimu, dan boleh jadi 

pula kamu menyukai sesuatu padahal ia amat buruk bagimu, Allah mengetahui 

sedang kamu tidak mengetahui”. 

( QS Al Baqarah : 216 ) 

 

“Janganlah kita lupakan demi tujuan kita. Bahwasannya para pemimpin berasal 

dari rakyat dan bukan berada diatas rakyat”. 

( Ir. Soekarno – Presiden ke I Republik Indonesia ) 

 

“Dalam hidup ini saya memiliki mental seperti orang bermain sepeda. Apabila 

saya tidak mengayuh sepeda tersebut maka saya akan terjatuh. Dan apabila saya 

berhenti bekerja, maka saya akan mati”. 

( B.J.Habibi – Presiden ke III Republik Indonesia ) 
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UntukMu yang senantiasa ada dan mengingatkan ku dengan segala 

teguran, menyadarkanku bahwasannya segala kesusahan pasti aka nada 

kemudahan, dan membimbingku dengan segala Ridho serta memberikan 

kelancaran dan selalu menjaga setiap langkah yang aku jalankan. Skripsi ini saya 

persembahkan untuk kedua orang tua tersayang yang selalu memberikan 

dukungan yang tiada hentinya, yaitu Bapak Mudjianto, S.Pd dan Ibuk Siti 

Komariyah, terimakasih untuk doa, dukungan, semangat, dan nasehatnya selama 

proses pengerjaan skripsi. Terimakasih juga adek dan kakakku, seluruh keluarga 

besarku dan semuanya. Terimakasih…. 
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INTISARI 

 

Game merupakan media hiburan dan dapat dijadikan sebagai media 

pembelajaran juga yang saat ini banyak diminati oleh masyarakat, terutama oleh 

kaum anak – anak. Game yang dijadikan sebagai media pembelajaran untuk anak 

biasa disebut dengan game edukasi. Dengan game edukasi ini, proses 

pembelajaran anak akan menjadi lebih menyenangkan. Tujuan dari pembuatan 

game edukasi untuk meningkatkan daya kreatifitas dan meningkatkan minat 

belajar anak. Sehingga anak akan lebih bersemangat untuk belajar.  

Di jaman seperti sekarang ini, terutama di Negara Indonesia, banyak 

developer atau pembuat dan pengembang game membuat game yang bertemakan 

edukasi. Game ini memiliki grafik 2D. Namun, mayoritas game edukasi yang 

dibangun masih terlihat kuno dari segi tampilan. Dan juga terkadang banyak anak 

yang saat memainkan game edukasi tersebut kesulitan saat bermain karena tidak 

paham terhadap alur permainan game tersebut. Oleh karena itu, pada penelitian ini 

saya sebagai penulis akan merancang dan membangun sebuah game edukasi 

matematika berbasis desktop. Game ini sendiri berjudul “I’m Smart”.   

Game ini bercerita tentang seorang anak yang kesulitan saat belajar 

matematika dalam rangka menghadapi ujian di sekolahnya. Anak ini bernama 

Jaya. Jaya harus berhitung satu demi satu model perhitungan (penjumlahan, 

pengurangan, perkalian dan pembagian) yang setiap levelnya berbeda agar dapat 

mengikuti ujian dengan lancar. Game edukasi ini sendiri ditujukan untuk anak 

usia 7 – 12 tahun yaitu setara dengan anak kelas 3 – 6 Sekolah Dasar. Game ini 

dibangun menggunakan RPG Maker MV dan Adobe Photoshop untuk pembuatan 

asset karakter dan map nya.  

 

Kata Kunci: Game 2D, Game Edukasi Matematika, RPG Maker MV, Adobe 

Photoshop 
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ABSTRACT 
 

Games are a medium of entertainment and can also be used as learning 

media which are currently in high demand by the public, especially by children. 

Games that are used as learning media for children are usually called 

educational games. With this educational game, children's learning process will 

become more fun. The purpose of making educational games is to increase 

creativity and increase children's learning interest. So that children will be more 

eager to learn.  

In this day and age, especially in Indonesia, many developers or game 

makers and game developers make educational-themed games. This game has 2D 

graphics. However, the majority of educational games that are built still look old 

in terms of appearance. And also sometimes many children who play the 

educational game have difficulty when playing because they do not understand 

the game's game flow. Therefore, in this study I as a writer will design and build a 

desktop-based mathematics education game.  

This game itself is titled "I'm Smart". This game tells the story of a child 

who is having difficulty learning mathematics in order to face an exam at school. 

This child is named Jaya. Jaya must count one by one the calculation model 

(addition, subtraction, multiplication and division) which each level is different in 

order to take the exam smoothly. This educational game is intended for children 

aged 7-12 years, which is equivalent to children in grade 3-6 Elementary School. 

This game was built using RPG Maker MV and Adobe Photoshop for creating 

character assets and maps. 

 

Keyword: 2D Games, Educational Games Math, RPG Maker MV, Adobe 

Photoshop 


