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ABSTRAK 

 

Pembelajaran matematika sering kali dianggap sulit dan kurang menarik bagi anak-anak 
sekolah dasar. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun 
sebuah game cerita interaktif berbasis Ink sebagai media pembelajaran matematika yang 
lebih menyenangkan. Game ini mengusung konsep cerita petualangan di dunia fiksi, di 
mana pemain mengikuti perjalanan karakter utama melalui beberapa tahapan, seperti di 
Bumi, luar angkasa, stasiun luar angkasa, hingga misi di bulan. Dalam perjalanan 
tersebut, pemain dihadapkan dengan berbagai tantangan matematika yang mencakup 
operasi dasar, pecahan, bilangan desimal, pengukuran, dan geometri, yang diintegrasikan 
secara kontekstual ke dalam alur cerita. Pendekatan ini dirancang agar pembelajaran 
matematika menjadi lebih menarik, mudah dipahami, serta meningkatkan keterlibatan 
dan motivasi belajar siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi yang 
dikembangkan berhasil memadukan metode cerita dan game pembelajaran dengan baik. 
Berdasarkan pengujian black box, dari 50 skenario percobaan 99% sesuai dengan yang 
direncanakan, seperti mini game sesuai materi, sistem skor, penyimpanan progres, dan 
penghargaan. Selain itu, berdasarkan hasil kuesioner kepuasan pengguna (EUCS) juga 
menunjukkan tingkat kepuasan yang sangat puas dengan persentase 68.5%, terutama pada 
aspek kemudahan penggunaan, tampilan antarmuka, dan kesesuaian materi dengan 
kurikulum kelas 4 SD. Dengan demikian, aplikasi ini dapat menjadi media pembelajaran 
tambahan yang interaktif dan efektif untuk membantu siswa belajar matematika. 
 

Kata Kunci: Matematika, Game, Ink ,Game Pembelajaran. 
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