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ABSTRAK 

Perkembangan industri games semakin cepat dan tujuan 

pengembangannya pun tidak hanya untuk hiburan semata. Kebanyakan 

anak-anak berpikir kalau  pelajaran matematika itu sulit, rumit dan 

membingungkan karena melibatkan rumus dan perhitungan. Penelitian 
ini mengembangkan games adaptif yang mempunyai unsur hiburan dan 

edukasi untuk mempelajari matematika yang bisa menyesuaikan tingkat 

kesulitan dengan kemampuan pengguna sehingga pengguna dapat 

memahami matematika lebih baik dan menyenangkan. 

Adapun metodologi yang digunakan adalah metode analisis berupa 

pengumpulan data dan informasi, identifikasi masalah, perancangan 

sistem, dan implementasi sistem. 

Dalam mendesain game ber-genre RPG ini digunakan game engine 

yang bernama RMVA (RPG Maker VX ACE). Hasil dari game ini 

ternyata mendapat respon yang cukup baik dikalangan anak-anak 

berumur 6-9, dengan hasil 86% responden menerima aplikasi game 
adaptive testing ini dengan baik. Dengan kata lain, aplikasi game ini 

dapat diterima dan diterapkan dikalangan pelajar. 
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